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ビブロス北光店（北37条東 8-1-5) 

ダイヤ窨房本店（東区北2%東 8-2) 

BOOKS し、ずみ厚別南店 

オレンジボート函館店（函館駅そば/若松町26~7) 


岡田窨店（育森市新町 1-8-6) 

ドキドキ冒険島靑森店（サンロー ド青森よこ/ 
浦町奥野 351-1) 


さわや害店 MOMO (盛岡駅より徒歩15分/大通 2-2-14) 


出雲市 武田書店浜山通り店（渡橋町 782) 

<和歌山県. ... 

和歌山市いけた書店和歌山店（パームシティ和歌山2階/中野 31-1) 

<香川県. . . 

高松市 ザ • シティ高松店 （W 松 SATY 3F/ 福岡町 3-8-5) 

北条市 北条ブックセンター（辻字新開11 70-3) 

<福岡県. ... 

飯塚市 BOOK リード（柏の森 56-1 /国道201沿い） 

福岡市 福家書店（天神コア地下2階/中央区天神 1-11-11) 

黒木書店（福岡大学すぐそば/城南区七隅8>12-18) 

積文館害店千早店（香椎スポーツガーデン内） 

久留米市安徳書店六ツ門店（ダイエー六ツ門店ななめ前） 

<大分県. ... 

大分市 ブックス豊後 （JR 敷戸駅ななめ前•大分大学そば/ 

驚野1012 -1) 

<宮崎県. .. 

延岡市 銀河書店（平原町シ1 497-10) 


店（福 
店千 
安徳書店六’ 



JfftS 町 2-2-26) 

中央書店サンモール店コミコミスタジオ（サンモール 
4F/ 中区紙屋町 2-4-15) 

ダイイチ COM CITY (広島市民文化センター 
斜め横/中区紙屋田了 2-2-21) 

そごう Book 館フタバ図窨紙屋町店（中区紙屋町 2-2-34) 


川崎市 みどり窨房（新城北口はってん会通り/ 

中原区上新城 2-8-21) 

<山梨県. . 

甲府市 リブロ甲府店（甲府西武店内6階） 

<新潟県. . 

上越市 Mr.Books 五智店（国道8号沿い） 

コミコミ高田南店 （J R 南高田駅より徒歩3^/南本町3~1 006) 
新潟市 万松堂（古町通り6»町） 

<石川 .. 

野々市 ブック宮丸金沢南店（野々市ジャスコそば/八日市1丁目） 

<福井県. . 

福井市 じっぶじっぶ（福井市立図窨館前） 

<岐阜県. . 

岐阜市 自由窨房騭山店（岐阜メモリアルセンター） 

< 愛知 ....••••• 

—宮市 カノレコスコミックセンター（牛野通り 3TT 目交差点角） 

名古屋市ヴィレッジ•ヴァンガード生活創庫店 
(名古屋駅新幹線側生活創庫6階） 

三洋堂窨店上前津店（中区大須 3-10-16) 

コミックワールドニ昌店（中区栄 3-27-7) 

西尾市 精文館書店西尾店（西尾市花の木町 4-55) 

岡崎市 シビコ精文館窨店（康生通西 2-20-2 シビコ4階） 

西春日井郡武藤書店 S • C 店（西枇ショッピングセンター内） 

豊橋市 精文館書店本店（豊橋広小路通り沿い） 

あおい岩田店（岡崎信用金庫前/西岩田 14-7) 

知立市 しんせつ害房（カーマホームセンター真正面） 

小牧市 三省堂書店^！、牧店（名鉄小牧駅前イトーヨーカドー3 F ) 

<三重県〉 ...••• 

四日市市文教堂書店四日市店 （AM スクェア 5F) 

草津市 村岡光文堂矢倉店（矢倉 2-7-18) 

<¥ 者腑> ....... 

京都市 ブックストア談（四条通り） 

錢々堂コミックランド（京者 B 朝日会館2階/中京区河原町 
通三条上ル恵比寿町 427) 

丸山害店衣笠店（北野白梅町上ってすぐ） 


横浜市 有隣堂（横浜駅西ロダイヤモンド地下街） 

錦松堂書店 （JR 大口駅より大口通り 
第二商店街セブンイレブン大口店近く） 

まんがの森横浜西口店（横浜駅西口東急ハンズの裏） 
栄松堂シャル店（西区南幸1 -1-1 シャル5階） 

セキカワ窨店 VoLI (相鉄天王町駅下車5分/保土ヶ谷 
区天王町 2-42-13) 

セキカワ害店 VoL2 (東横線東白楽駅下車5分/神奈川 
区斉藤分町 55-7) 

相模原市 Books A (陽光台 6-8-16) 

藤沢市 文教堂善行店（国道467号沿い） 


水戸市 ツルヤブックセンター（石丸電気の上/南町24~43) 

<场玉 yn>. 

川越市 黒田軎店川越店（川越駅東口丸井前） 

上福岡市黒田害店上福岡店（東武東上線上福岡駅前） 

大宮市 ァニメイト大宮店（そごう大宮店近く） 

坂戸市 K ブックス（東武東上線坂戸駅南口から1分/南町 4-1 〇) 

熊谷市 文教堂書店熊谷店（熊谷駅西商店街沿い/筑波 2-66) 

<千葉^:. . 

浦安市 ァークやなぎ通り店（やなぎ通り•神明裏停留所そば） 

柏市 新星堂カルチ15柏店 （JR 柏駅東口二番街ァーケードの中） 

千葉市 コミックトレイン （J R 西千菊駅•千菜大学南 PTOtf) 

< 東:^:者 ... 

秋葉原 明正堂害店（秋葉原デパート3階） 

書泉ブックタワー7階（昭和]通り沿い） 

メッセサンオー（中央通り沿い） 

ラオックスコンピュータゲーム館1階（中央通り沿 
T — ZONE (中央通り沿い） 

浅草橋 浅草橋明正堂書店 （ J R 浅草橋駅東口すぐ隣） 

池袋 三省堂害店パルコ池袋店（池袋パルコ5階） 

コミックバンク（池袋ギーゴ裏手） 

BOOKS ファントム（池袋駅東口明治通り沿を左に行き、 
六ッ又交差点を交番に沿って左折しすぐ） 

江古田 竹島窨店（西武池袋線江古田駅前） 

大山 博文堂窨店大山駅 （ 東武東上線大山駅北口出て左側すぐ） 

荻窪 ブックセンター荻窪（荻窪駅北口交番向かい） 

蒲田 栄松堂窨店 （JR 蒲田駅西口前） 

吉祥寺 BOOKS ルーエ （J R 吉祥寺駅北サンロー ド内） 

五反田 あおし嚓店五反田店（五反田 i-iasjs ： 田 N T ビノレ） 

新大久保一伸堂書店 （JR 新大久保駅そば） 

新宿 紀伊國屋書店本店1階ゲ ームコーナー 

京王ブックスブロムナード店（京王百貨店7階書籍売場） 
青山ブックセンター（新宿ルミネ1,5階） 

江崎書店新大久保駅前店（新大久保駅そば） 

神保町 窨泉ブックマート2階 

コミック高岡（靖国通り沿い） 

高田馬場新宿書店（早稲田口出て左パチンコ屋3 F) 

杉並区 BOOK SHOP 窨楽（阿佐ヶ谷駅南口前） 

文京区 あおい窨店春日店（白山通り沿い/三田線春日駅 A2 出口 

より^^1分） 

八王子 まんが王八王子店（ヨドバシカメラ前） 

羽田 山下窨店（羽田空港内） 

品川 明屋窨店（西五反田1-3名） 

脚布市 ハソコン&ファミコンソフトリサイクルショップ 

TOMAS (天神通り沿し、/布田1 -3-1) 

害原つつじヶ丘 (OG ビノ U2F 東つつじヶ丘 1-2^) 

東久留米市黒目軎房メディァ館（西武池袋線東久留米駅西口すぐ） 

町田市 BOOKS BAN BAN (HiratSM/ ヽス伸木曾 f 挂そは0 

久^急ハンス店急/、ンス町田店 7F) 


郡山市 見聞録（軍用道路沿い） 

田村郡 本の文楽船引店（国道288号線沿し、/番匠1 -1) 

<群馬県. . 

太田市 アルファスポット飯塚店（太田公園より国道407へ 

向かつて徒歩2分/飯塚町1080 -3) 


秋田市 ブックス コロナ （横山金足線沿い桜大橋そば） 

ブックシティピア追分店（国道7号線沿し、/下新城 
中野字琵琶沼 290-1) 
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同特許公報より。デジタル時計に組み込まれた 
電子ゲームの基本レイアウト。 



TOPICS 


本的なアイディアの部分にまで拡 
大、保護することに疑問視はある」 
(広報室) 

著作権より強い効力を 
持つ特許権の内容 

著作権や意匠権、商標権などと 
共に、知的所有権の大きな柱であ 
る特許権。著作権が思想感情や個 
人の表現物を保護するのに対し 
て、特許権は技術的なアイディア 
や発明の内容を保護するといぅ特 
徴がある。また、製品やゲー厶が 
完成した段階で自然発生的に生ま 
れる著作権や、取得が比較的簡単 
な商標権などとは異なり、特許権 
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う単純な アイディアで特許が取れ 
るということは、画面内を プレイ 
ヤー キヤラ クター が縦横無尽に動 
き回れる機能を初めて実現させた 
『ドンキーコング』でも可能とい 
うこと で、以降の ゲー 厶はすべて 
類似だとい うこと になる。それが 
本当に妥当なのかは疑問。正当な 
権利保護の為に本法が正常に機能 
するか否か今後の動きに注目して 
いる」(任天堂広報室) 

現在、任天堂はカシオ計算機の 
落下ゲー厶に関する特許の無効審 
判を求めて提訴、裁判が継続中。 
この判決が今後のゲー厶業界にお 
けるアイディアの 保護に対する一 


つの事例になるとして注目を集め 
ている。 

IP 求められる業界の 
ml コンセンサス 

今後世界的に重要視されていく 
であろうゲー厶ソフトの知的所有 
権の保護の問題。保護の領域も拡 
大する傾向にある。また、それに 
伴いこうした権利紛争、それも国 
内に留まらず国際間での争いが増 
加していくことと予想される。 

だが、これまでテレビゲー厶は、 
既存のアイディアや進化樹の上に、 
新しい技術やアイディアを接木し 
ていくことで、徐々に進化を遂げ 
てきた。それを、特許権などで一 
気に囲い込み、他者を排斥するの 
では、ゲー厶自体の未来を閉ざし 
てし まう ことになる。 CESA で 
は「知的所有権の保護に関する問 
題は CESA が取り組む重要な課 
題の一つ」(広報)としている。求 
めら れているのは業界全体での同 
意やルール作りだ。弊誌でも今後 
の動向を注視していきたい。 

(編集部) 


はまず発明を特許庁で審査して認 
可される必要があり、審査にも長 
い期間が必要とされる。過去にも 
タイトーが「スぺースインべーダ 
1」の特許を出願中に幾多の海賊 
版の存在に悩まされ、急遽著作権 
侵害に よる 訴訟を起こした といぅ 
経緯がある。 

一方で、特許権は一度認可され 
ると、著作権よりも広い範囲で権 
利を主張できるメリットがある。 
同じ アイディア や表現の プログラ 
ムが あつても 、プログラムの 内容 
が 異なつていれば著作権侵害を認 
めさせることは 難しい が、 特許権 
の場合は発明や機能の内容を考慮 
するため、特許権侵害を訴えるこ 
とが 可能だ。そのため、今回の事 
例のよぅに、一見まつたく別の落 
ち物パズルでも、特許権上では、 
すべてカシオ計算機の取得した落 
下ゲー厶の範疇に入り、特許侵害 

に当たる可能性が生まれてくるわ 

けだ。 

「著作権ではなく、特許権でゲ 
—厶を保護できれば、ゲー厶の海 

賊版に悩まされている弊社には非 
常に有り難い。だが、落ち物とい 























A ，味 \ゾ 


/- 




#> 



塞 


J 


弊誌はこれまで、八—ドや業界 
の動向について、また RPQW アー 
ドベンチャ—といつたジャンル X ^ 
ついてなどを特集といぅ形で取び， 
上げてきた。しかし' ソフトの送 
り手である r ゲ—ムメ—力—」そ 
のものに焦点を合わせたことは少 
なかつた。そこで、星の数ほどあ 
るゲ—ム制作会社の中から、良質 
のソフトを制作している注目すベ 
きメ I 力 I を十一社ピックアップ 
し' 大々的に特集を組むことにし 
心た。題して「総力特集 H : 注目メ 
1— 力—全特集」。 

ここに取り上げるメ—力—は、 



ア I ケ I ドゲー厶しかリ 
ていないメ—力—ちあれ 
ンゲ—厶専門のメ—力 
ゲ|ムに対する思想'方€ 

差万別だただ：すべてのメ—力 
I に共通していえるのは、リリ— 
スするソフト rc けでなく、会社ひ 
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®x — 力 —の一 
に意見を聞き、彼7!^111葉/ ri 
らそのメ —力-持つ魅1 
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格闘ケ—ムの巨大な柱を中心に 


次々と匕ツト作を連発するカプ n ンに 


I 的に迫る， 


王道を進みつつも 
冒険を忘れない 


ア—ケ I ドで着実に業界内の地 
位を固めてきたカプコン。 , 87 年に 
発売した「ファイナルファイト」 
で、横スクロ —ルアクションの本 
流を作り、 , 91 年には「ストリ—卜 
ファイタ— I 」を発売。対戦格闘 
という新しいジャンルを確立し、 
世界中で大ヒツトとなつた。 

その後、「スト I 」シリ—ズを 
作る一方、「ヴァンパイア 」「XI 
MEN 」 シリ—ズや、 3 D 格闘の 


新たなアブロ—チを提示した「フ 
夕—グラディエィタ—」など、會 
闘ゲ—厶に対する飽くなき挑戦^, 
続けている。そして、より 2 D 表 
現を高めた新基板 「CPISYS 
TEMI 」 を開発、その基板でい 


よいよ「ストリ|トフアィタ|1」 
が登場する。 

その一方で、幅広いユ—ザー層 
に受け入れられロングヒットとな 
つたアドベンチヤ—ゲ—ム「バイ 
オハザ—ド」、低年齢層に強くア 
ピールする「ロックマン」シリー 
ズなど、 格闘ゲ—ム以外のジャン 


ルでも j い杧気を吐いている。 
また、 b . y -— グや TV 番組への 


\積極的な k ボジサ|活動など、関 
西を代表する企業として、カプコ 
ンは大きく躍進しよぅとしている。 

確実に遊ばせてくれるカプコン 
作品は、多くのユ—ザ—から信頼 
を得ている。王道を進みつつも、 
決して挑戦を忘れず、冒険を恐れ 
ない。尽きることないカプコンの 
チャレンジ精神は、どこから生ま 
れてくるのだろぅか？ 

華やかな格闘帝国、その 
秘密に迫る。 
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厶業界変委春 


日焼けした浅黒い肌、肘にすり傷。自転車で鍛えた体をラフな fla §隠し、関 
西弁のマシンガント—クで聞く者を思わず引き込む。ポジティブの固まりのよ 
うな男。それが岡奎口起氏だ。彼が今、カプコンのすべてを語る。 


編集部(以下編)： 

今とてもカプコンさ 
んは勢いがあります 
よね。 

岡本：ありがとぅご 
ざいます。そぅ言つ 
ていただけると、め 
つちや嬉しいです 
わ。でも、カプコン 
の実力はまだまだこ 
んなものじやないで 
すよ。いろんなとこ 
ろを変えて、もつと 
もつとカプコンを大 


きくして みせます。それどころか、 
この2年間でゲ—ム業界を変えて 
みせますよ。 

編：_ですか？ 

岡本：ええ。良い方向に絶対変え 
ますよ。まあ、いろいろと言われ 
ていますが、カプコンつて組織的 
にしつかりしていると思うんです 
よ。僕の下にはちゃんと船水(船 
水紀孝氏カプコンゼネラルマネ— 
ジヤ I )がいてフオロ—してくれ 
る。船水の下にもちやんと人間が 
いる。それもただ上司の意見をハ 
イハイ聞くだけでなく、自分なり 


の考えを持つている。人が耕した 
土地にものを作るだけじやなく、 
新しい土地を耕せる人間がカブコ 
ンには大勢いるんです。実に頼も 
しく 思つています。 


みんなに好かれる 
メ—力—であり t い 


編：さきほどカプコンを変えられ 
るとおつしやいましたが、どのよ 
ぅに変えられるのですか？ 

岡本：具体的にですか？いや具 
体的には言えませんよ(笑)。ひと 
つ言えるのは、カプコンは「誰か 








自社の製品であるソフトに誇りを持てるメーカーであること。 
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らも好かれる、誰からも嫌われな 
い会社」になろうとしていること 
です。前回のゲ—ム批評(11号) 
で、「信頼している、信頼してない 
メ—力—」という記事がありまし 
たよね。あの中でカプコンが信頼 
している方に入つていて、信頼し 
ていない方には入つていなかつた 
ことが、とても嬉しかつた。僕の 
理想としては、信頼しているラン 
キングのトツプで、信頼してない 
方にはベスト百位にも入らない、 
それが目標なんです。一部に好か 
れていて一部に嫌われているので 
は意味がない。す^でのユ—ザ r 



が「カプコンのゲ—ムって、いい 
よね。ハズレがないよね」「同じ5 
800円出すのなら、やっぱり力 
プコンのソフトだよね」と思って 
くれればいい。そぅなるためには、 
出すゲ—ムすべてが 良くなくて は 
いけない。我々はそれを目指して 
いるんです。 

編：今は数多くのソフトが出てい 
ますが…。 

岡本：でも、山のようにソフトが 
あつても必ず本命は残るんです。 
カプコンはいつも本命でありたい。 
カプコンが出す前に他社からソフ 


命はウチやで」と後から出して、 
それをユ—ザ—が選んでくれると 
いぅ流れを作りたいんです。 

「ハ V オハザ—ド.一は 
クソゲ—だった!? 

編：岡本さんから見られたヵプコ 
ンの作品はどぅですか？例えば 
「バィオハザード」ですとか。 

岡本：僕は「バィオハザ—ド」に 
関しては、評価がめっちゃ辛いで 
すよ。マスタ—アップの2週間ぐ 
らい前の段階では、クソゲ—の中 
のクソゲ—でしたから。あまりに 
も酷かったので、直すべき箇所を 
バー っとリストアッブしたんです。 
そしたら、「え—、こんなに直すん 
ですか！ 2週間 じ ゃとても無理で 
すよ」と言ってきたけど、とにか 
く直させました。 

編：そんなに酷かったんですか？ 

岡本：例えば' 敵が出てきて「バン、 
バン、バン」と擊つたんだけど、 
これがぜんぜん当たらない。「なん 


「弾が全部ゾンビの顔の横を抜けて 
います。ほら、こうすれば当たりま 
すよ。ちよつと右でしたね」とか 
言って。1に「お前、しばいたろ 
か」つて思いましたよ。「アホかお 
前は！俺が壁を擊とうと思った 
ように見えたか？ 直せ！」 と叱っ 
て、敵をホ—ミングして擊つよう 
に直させたんですよ。まあ、あん 
なにヒットしたのに内部の僕が文 
句言うのもなんですので、たいが 
いは我慢してるんですが(笑)。そ 
ういった不満点を「バィオハザ| 
ド2」では全部なくしたいですね。 
編：あまりにもシビアすぎると、 
面白さが伝わらないですよね 。「X 
IMEN V S . ストリ1トフアィタ I 」 
はいかがですか？ 

岡本：あれを初めて見たとき、僕、 
すごく感動したんですよ。すごい 
若手が担当したんですけど、あれ 
だけの期間であそこまで完成度の 
高い作品に仕上げたのは、すごい 
才能ですよ。それ U 、 普通あれだ 








岡本吉起（おかと • よしき） 

(株）カプコン開発本部取締役本部長 
1961年6月10日生まれ。事実上カプコン開発 
のトップ。アーケードとコンシューマを統括 
的にプロデュースしている。 


う良いメ ー A -0 綠 ft とはなん‘ 


旧ハードのこともちやんと考えるメーカー。 


(埼玉県緑の砂糖) 


ら、期待にこたえなきや、恩返し 
しなきや」と胸に誓つて、ここま 
で頑張れたんです。 

編：もともと才能がおありになつ 
たのでは？ 

岡本：いやいや。僕なんか、これ 
っぽっちも才能なかったですよ。 
過去の作品を見れば分かるじやな 
いですか(笑)。やっぱり人って、 
おだてられると伸びるものですよ。 
ゲ—ムが駄目な時は怒りますけど。 

I ク UHV 夕—は目に見 
えるかたちで評価を 

編：今、ハードの性能向上にとも 
なつて作品性などが重要視されて 
きて、ゲー厶自体が「商品」とい 


時、企画マンとしてやつていたわ 
けですけど、いつも「ゲ—ムつて、 
どぅやつて作ればいいんだろぅ」 
と悩んでました。本当に訳が分か 
らなくなつた時に、僕の師匠とも 
言える先輩がいろいろと助けてく 
れましたね。とにかく、絶えず僕 
を励ますんです。僕のことをキハ 
チつて呼ぶんですけど、「キハチく 
ん。君は才能がある。君ならこの 
会社で一番になれるよ」つていつ 
も言つてくれて、めちゃくちゃ嬉 
しかつたですね。子供の頃から誉 
められたことなんてめつたになか 
つたですから。自惚れてるとはよ 
く言われますけど(笑)。それで 
「こんなに励ましてくれるんだか 


とを彼女に話したら「東京に行く 
んだ。じゃあ、お別れね」と言わ 
れて焦りまして(笑)。「ちよちよ 
ちよちよちよ つと 待て、ちちちち 
違うねん。あれは滑り止め。今か 
ら大阪の会社受けるねん」言うて、 
慌てて大阪の会社を探して、いろ 
いろある中で給料の一番高いとこ 
ろを受けにいつたら、たまたまゲ 
—ム会社だった。本当に入社する 
まで、その会社のこと知りません 
でしたもん。で、グラフィツク描 
きとしてそこに入つたんですけど、 
上司から「人間が面白い」と妙に 
気に入られて、ある日「どうだ、 
ゲ—ムの企画やらないか。お前な 
ら面白いもの作れるやろ」って言 
われました。 

編：ゲー厶のことが全然わからな 
いのにですか？ 

岡本：そうです。その時のことは 
とても言えませんが。 

編：そしてカプコンに移られて 
「ソンソン」や「エグゼドエグゼス」 
などをお作りになられたと。 

岡本：その話はやめて下さいよ 
(笑)。過去の作品については、で 
きれば触れてほしくないです。当 


つて、エレへ—夕—の扉が閉まら 
ないようになつたりするもんです 
けど (笑)、彼はそうならない。自 
惚れないところがまた偉いんです 
よ。トミタくんっ て言うんです けど、 
そこにまた惚れ込みました 。「XI 
MEN> S •ストリIトフアイタI」 
は、 とにかく リズムがいいんです 
よね。技をパパバンバパパンとた 
たき込むリズムが気持ち良い。 

編：そういつた面白いゲー厶を作 
る秘訣はなんでしょう？ 

岡本：それは正直に言って分から 
ないですよ(笑)。僕は今、現場の 
人間じやないから。「お前は何をし 
ているんだ」つて言われたら、「も 
1111¢う隠居ですよ」と答えるしかない 

ilio 

_ 15は is れてこそ 
i —1¢ひるものなんです 

f 編： もともと岡本さんはなぜゲー 
厶業界に入られたんですか？ 

岡本：僕がゲ—ム業界に入った理 
由は、本当にたまたまなんです 
(笑)。最初、東京にある出版社に 
内定が決まって、僕自身そこに行 
こうと思つたんですけど、そのこ 
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岡本：とにかく、影響力のある人 
間になりたい。僕、社長になるつ 
もりでカブコンに入社しましたか 
ら、あと5年でなれなかつたら辞 
めます(笑)。他の社員にも、周り 
の人間を感化するような人物にな 
れと常々言っています。何をすれ 
ばいいのかわからなかつたら、と 
にかく明るくなればいい。自分が 
明るくなれば周りも明るくなるで 
しょう。気分が暗いと、絶対に良 
い方向には進みませんからね。 
我々が行つているゲ—ム作りとい 
う仕事は、まさに夢を売る商売。 
だから、ごく身近にいる人々を明 
るくさせることすらできない人間 
が、面白いゲ—厶を作れるわけが 
ない。なんだつてそうでしょ？ 
ゲ—厶業界って、どうも湿っぼい 
ィ メ—ジ がありますよね。そんな 
ジメジメ した業界 じ やなくて、昨 
日までサーフィンやつてた奴が 
「今日からゲ—ム作りま—す」みた 
いな明るさが欲しいですわ。 

編：その通りですね。 丨 



本や二本ソフト制作にかかわつた 
だけで、「会社は俺を認めてくれな 
い」というのはおかしいですよ。 
プロ野球の選手で、今日4打数4 
安打だつたから明日から4番にし 
てくれつていう奴はいませんよ。 
4番は、安定感と実績があつて初 
めてなれるものです。また、本当 
に自分は仕事が出来る、才能があ 
ると思うのなら、企業を出て個人 
でやればいいんです。自分で借金 
して、|から十まで責任を取る形 
で勝負しないのは、やっぱり自信 
がないからですよ。 

編：なるほど。 

岡本：企業に入つて育ててもらつ 


たことも忘れて、「俺には実力があ 
る。なのに会社は俺を認めない」 
とか言うのは、ちよつとどうかと 
思いますね。会社の I 員なんだか 
ら、協調性がないと駄目ですよ。 
編：そういつた協調性の大切さと 
かを教えたり、人を育てるのは大 
切ですよね。 

岡本：人を育てるのは楽しいです 
よ。実は今、専門学校の講師をし 
てましてね。僕、社員を会社に入 
る前から教育したいんです。もつ 
と言えば、小学生の時から育てた 
い。すべての人間をそうやつて教 
育したい。でね' 本当は僕' 政治 
家になろうかな—思うてるんです 
わ。政治家になつて日本の悪い部 
分を変えて、みんなが幸せになつ 
て世界中の憧れとなるような国に 
したいんです。それが今の政治家 
は、自分のことしか考えていない 
でしよう。自分のガキに議員バッ 
ジを譲ることに専念して、本当に 
バカかと思う。なんの理想もない 
タレント候補が当選したり、間違 
つてますよ。 

編：スケールの大きなお考えです 
ね0 


うものから「作品」へと変わって 
来ているようにも見えますが…。 

岡本：そんなのゥソッバチですわ。 
だってゲ—ムって売れてナンポの 
商品でしよう？立派な商売です 
わ。でも、その商品を作る中で、 
プロならばきちんとユ—ザ—がお 
金を出したことに損したと思わせ 
ないものを提供するのが大切です 
よね。それがブロっちゅうもんで 
すわ。それで、儲けたお金で たく 
さん給料を出してやって、目に見 
える形でちゃんと頑張っ た 奴らを 
評価してやりたい。企業として、 
目に見える形で評価する。それが 
大切なことだと思います。 

編：そうしたクリエィターたちの 
露出の問題で、現場の人間が、自 
分の評価に対して疑問を持ったり、 
自分の名前が出ないなど不満を持 
って、移籍するという話も良く聞 
きますが。 

岡本：若いクリエィタ—たちが' 
会社の方向性や考え方の相違なら 
ばとにかく、お金で簡単に移った 
りするのはどうかなとは思います。 
本当に仕事が出来る人間ならば認 
められるべきですけど、たった I 
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卜勝負ですわ(笑)。 

編：ゲー厶業界について思われて 
いることはございますか？ 

岡本：とにかくゲ—ムが溢れすぎ 
てますよね。百発擊って何発か当 
たればいいだろう、みたいな考え 
方は絶対にやめたほうがいい。今、 
ゲ—厶の質と売れ行きは必ずしも 
比例しないんです。コマ—シャル 
などをうてば、どんなゲ I ムもそ 
れなりに売れますよ。コマ—シャ 
ルソングがなぜ売れるかっていう 
と、フレ—ズがたくさん流れて、 
耳につくから。もともといい曲か 
もしれないけど、それがあんだけ 
世間に流れれば売れて当然ですよ。 
ゲ—ムメ —力—の中には、ゲ—厶 
の質ではなく、マ—ケティングカ 
だけで勝負しているメ—力—もあ 
ります。どうしようもないゲ—厶 
を山のように作つて、それを I 生 
懸命デ—夕を調べながら売り捌い 
てくという感じで。確かにマ—ケ 
テイングは大事かもしれないけど、 


I 番重要なのはやはりゲ—ムの質 
なんですよ。質で売れたソフトは、 
マ—ケティングで売れたソフトよ 
りも寿命が長いし、ユ—ザ—の満 
足度も大きい。長い期間で考えた 
時、やはりソフトの質は最優先し 
なければなりませんね。 

編：他には何か？ 

岡本：危惧しているのは、十年前 
からゲ—厶作つている顔ぶれが、 
いまだに第一線で活躍していて、 
新しい4番バッタ—が育つてきて 
ないことですよ。雑誌なんかを見 
ても' 昔も今も顔ぶれがほとんど 
同じ。どんな業界でも、新しい人 
材が出てこないと成長しないもの 
です。ゲ—ム業界は勢いがあるよ 
うに見えますが、もつともつと新 


岡本：今後カプコンが成長してい 
くために必要なのは、まずなによ 
り社員の明るさです。先ほど師匠 
の話でも出ましたが、辛い時はみ 
んなで励まし合つたりおだて合つ 
たりしながら、 とにかく 全員が明 
るくな つて、社内のエネルギ—を 
高めていけば、おのず と 会社は成 
長する。それが僕の§1ですね。 

僕はカプコンに墨し 
し§8ならない 

編：他にポリシーみたいなものは 
お持ちですか？ 

岡本：正直に生きることです。も 
ちろん、みんなにも正直になつて 


もらいたい。なにが嫌いかって、 
とにかく嘘が嫌いなんですよ。い 
ろいろな人と会う機会があるんで 
すけど、明らかに「お前、それ嗎 
やろ」って分かる時がある。もっ 
とみんな正直になれば、何事もや 
りやすくなると思うんですけど。 
カプコン内でも、なるべく嘘のな 
いようにと言っています。以前の 
話ですが、ハ—ドメ—力—にロム 
を持っていった奴が、バグが出て 
いるのを知っていながら持ってい 
ったと言うんですよ。「なんでそん 
なことすんのや」つて聞いたら、 
「直していると、納期に間に合わな 
いと思ったから」と言うんです。 
「バカかお前は。バグが出ましたの 
で期限に間に合いませんって正直 
に言え」と叱つてやりました。そ 
れって、「絶対にストレ—卜投げる 
よ、俺は直球勝負なんや」って言 
っておきながら、投げる時に後ろ 
で力—ブの握りに変えるようなも 
んじゃないですか。やっぱり商売 
なんだから、嘘ついたら絶対あき 
ませんよ。なにごともみんな正直 
になりましようよと言いたい。僕 
なんか、いつもド真ん中ストレ— 
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自社のゲームの短所、長所を客観的に見る事の出来るメーカー。 




いと 


編：確かにそうですね。カプ ^ UY 
社内はどうですか？ 

岡本：僕が見た感じ、若い柱がど 
んどん立ってきていて' かなり良 
い感じですわ。自分で言うのもな 
んですが、期待していいと思いま 
すよ。僕も早々にリタイアするつ 
もりでいますし(笑)。とにかく、 
せっかくカブコンというものが生 
まれたのだから、何がなんでも続 
けていって永遠にカプコンの名を 
残したいんです。恐竜みたいに、 
カプコンはここで絶滅しましたと 
か言われると、あまりにも悲しい 
じやないですか。同じア—ケ I ド 
メ—力—が消えていくのを見てき 
ましたし、ウチは絶対にそうはな 


らないぞと常に思つています。僕 
自身、#功プコンといぅメーカ—が 
大好きだし、'愛していますから。 
ここまで育てて もらつ て今 も 好き 
にやらせて もらつ ているカプコン 
に、なにがなんでも恩返しをして 
いきたい。また、カプコンを支え 
ているフアンのためにも、良い作 
品をどんどん作つて恩返ししたい 
と思います。 

編：本日は長い時間ありがとぅご 

ざいました。 

岡本：いえいえ、本当に楽しかつ 
たです よ。 個人的にゲ—ム批評が 
すごく好きなんで、これからもガ 
ンガンやつちやつて下さい。カプ 
コンのゲ—ムもボロクソに言って 
下さい。 

(聞き手/斎藤構成/斎藤•松井) 


カプ n ン広糴 

CS 販売事業部 

マ—ケッタ I グル—プ宣伝チ—ム長 

永井淳一氏 

「たとえば、面白くないゲ— 
ムがあつたとしますよね。そぅ 
いつたゲ—厶を『これは面白い 
ですよ、売れますよ』つて言ぅ 
のは、確かに広報宣伝だけど、 
ある意味で嘘でもあるんです。 
その点カプコンは、開発の方が 
しつかりとしたソフトを作つて 
くれるから' 本当に面白いソフ 
卜を『これは面白いですよ』と 
正直に言えるところが、広報と 
して幸せですね。 


売れ行きが芳しくないソフト 
があつたとした場合も、そのソ 
フトには必ずどこかに開発者の 
こだわりとか長所があるわけで 
すから、売れないのはその長所 
や魅力を伝えきれなかつたとい 
うことで私ども広報の責任だと 
常に考えるようにしています。 
広報の役割っていうのは、そう 
いつたソフトの魅力をいかにユ 
I ザ I に伝えられるかですよね。 
開発者の意図を汲み取って面白 
さを伝えて、それをユ—ザ—が 
手にとつて遊んで喜んでもらえ 
るようにするという、そんな橋 
渡し役でありたいんです。」 


SLT 


(愛知県林博仁) 
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11常にハイレベルの作品を震し続けるカブ n ン。そのトップで作 q 蓥監修する樂氏、 



そしてカプコンのグラフィック担当 i ねる天 M \ ラフィックデザイナ—「あきまん j こと安 EHS にお話を伺った。 



SS 

特 


多圧 ■ 
るのは 
>編：5 

毛いぅの 

I 卜船水： 
■ 安田" 

IfTTi 船水" 

pi ?, 


ゲ—ム性を生かすキャラ 
作りを心がけています。 

編：お二人はいつ頃からカプコン 
に入られたのですか？ 

船水：安田とはほとんど同期なん 
ですけど。岡本の次の年、初めて 
カプコンが新卒を採用したときに。 
編：じゃ、長いですね。 

安田：カプコンの中心になってい 
るのは僕らの^^が多いんですよ。 
初めて手がけられたソフトと 
ゥのは。 

「ガンスモ—ク」。 

そうなんだ。 

「ガンスモ—ク」のキヤラ 
クタ—を描いて、あまりの才能の 


なさに、それつきりキャラクタ— 
デザインはやめました(笑)。 

編：それからはゲー厶作りの方 

こ？ • 

船水：作品全般のチェックと企画 
をやつてます。 

安田：僕は最初は背景描いてたん 
ですけど、そのうちいろんなもの 
を作り始めて、いつのまにかこう 
なつちゃつてという感じですね。 

編：安田さんはアーヶードキャラ 
クタ ーのほとんどを手がけられて 
るんですか？ 

安田：まず「ロストワ—ルド」があ 
つて、次に「ファイナルファイト」。 
「スト n 」 以降は基本的なデザイン 
をほとんど起こしています。監修だ 


ったりデザインだったりいろいろ 
ですけど。 

編：カプコンさんのキヤラクター 
は、どれもす ごく デフォルメが効 
いていて、機能美にあふれていて 
素晴らしいですね。 

安田：どぅもありがとぅございま 
す。ナイスほめですね。僕、本当 
はデイレクタ—やりたいんです。 
でも、人前で話したりするのが嫌 
いなんで、勤まらなかったんです 
よ(笑)。ゲ—厶作りが好きなので、 
やっぱりできるだけ面白くするた 
めにデザインをしていきたいです 
ね。自分の絵を自慢したいわけじ 
やないですから。 

編！ゲー厶性を生かすようにと。 


安田：そうですね。たった一人の 
人間の個性なんてあっというまに 
消費されてしまいますからね。も 
ったいないです。キヤラクタ—は 
個人ではなくやっぱりカプコンの 
キヤラクタ—であるべきです。 

編：お二人の考えられているキヤ 
ラメィ キングのコツとは？ 

安田：俺のって、結構へナチヨコ 
ですよ(笑)。 

船水：性格付けをすごい最初にし 
て、こいつはどんなキヤラクタ— 
にしようと考えてしていますね。 
その最初の作りが良ければ良いほ 
どいいキヤラクタ—が出来て、そ 
うじ やないとあんまりゲ—ムとか 
み合わないというか。 


□ 1 ] 






! 船水紀孝…株式会社カプコン開発本部ゼネラルプロデューサー。カプコン作品の全てを取りまとめるトップデイレ| 

!クター的位置にいる制作の中心人物。 ！ [16 


安田：後は、ゲ—ムは例えばアニ 
メ—ションなどと比べて、表現の 
幅が広いんですよ。ゲ—厶のジヤ 
ンルや性格で絵の様式みたいなも 
のを決めることが出来る。アメコ 
ミ調とか、でかいキヤラを描いた 
りとか。キヤラ中心でいける。セ 
リフ もありませんし。 

編：見た目ですべてを語るよう 
な？ 

安田：そうですね。 

船水：で' 行動が性格を表わして 
いるというのが基本。 I 番典型的 
なさくらの例ですけど、デザィン 
だけをみたら、みんな「げっ、こ 
れをカプコンのゲ—ムで使うのか」 
って思うけど、それを動かしてみ 
るとバタ—ンとか、味付けで、力 
プコンのキヤラクタ—にちやんと 
なると。 

編：たとえば さくらを デザィン さ 
れたとき、赤い手袋とハチマキみ 
たいな特徴をつけたりとか？ 

船水：記号ですね。キヤラクタ—に 
はかならず記号をつけようという 
のはあります。春麗だつたら、チヤ 
イナ服とボンボンと腕輪とか。他に 
どんな服着ても、腕輪と頭のボンボ 


ンがあれば春麗に見えるよ、という。 
安田：まあ、基本は読まれやすい 
ので、基本だけでもダメなんです 
けどね。 

まねしても面白い、 
ヵプコン流ゲ—ムの極意 

編：ヵプコンとしてゲー厶を出す 
上でこれだけは守ろうというのは 
ありますか？ 

船水：見て面白い。やつて面白い。 
真似して面白い。聞いて面白い。 
まず見て面白いですけど、ア I ケ 
I ドゲ—厶作る中で、グラフィッ 
クや、動きや、背景の美しさであ 
るとかそういつたものがまずよく 
なくては誰も目を向けてくれない。 
目を止めてくれなかつたらだめで 
すよね。そして、中味が面白くな 
くてはならない。みんなが楽しめ 
るゲ—ムでなくてはダメです。後 
は、人がやつているのを見て' こ 
れをやつてみようと、うまい人の 
真似をしてみても面白い。そして、 
人からそのゲ—ムの話を聞いてい 
るだけで、面白い。面白そうだと 
感じるゲ I ムという。「スタ I グラ 
デイエイタ— (以下スタグラ)」で 


残念だったのは、人がやっている 
かっこいいプレィを真似しようと 
思ったときに、真似できなかった 
というのが…。 

編：「スタグラ」のプラズマコン 
ボって難しいですね。 

船水：ちよっと。 

編：「スタグラ」のデザィンも安 
田さんですか？ 

安田：すいません。全然売れなか 
ったもので(笑)。売れなくちゃだ 
めですよね。これ封印したい過去 
のひとつなんですよ。 

編：そうなんですか(笑)。でもゴ 
アとかいいと思うんですけど。 
安田：ゴアいいでしよ。自慢しな 
がらも切ないんですよね。一応や 
るところまではやりましたからね。 
ちよっとこう変なやつ作ろうと思 
ったのに(笑)。ダメでした。 

編：コンシユーマではヒットを…。 
安田：「スタグラ」というゲ—厶 
は僕結構愛着があるんですけど、 
カプコンから一番最初に出る 3 D 
ゲ—厶ならば、「スト n 」 級がでな 
きやダメですよね。「ス トリ—トフ 
アイタ—」というものがあるんだ 
から、それが、 3 D になつたら、 


「バ—チャファイタ—」を脅かす存 
在であろうとみんな期待するじや 
ないですか。その期待には答ぇる 
べきじやないかと。それが今回は 
出来ないから間違いなんです。 

編： 2 D 、 3 D という観点ではど 
>つで^ N y ? 

安田：僕は、そもそも絵にかなう 
ものはないと思つているんです。 
絵至上主義なんで、映画もただ単 
に価値がありそうなだけで、たい 
したことないと。それだつたら何 
の絵が一番好きかというと、マン 
ガの絵が I 番好きで、一番多分い 
いと思つている。口—トレツクも 
セザンヌもピカソ も、 マンガには 
かなわねぇと思つているんですよ。 
そんな中でわざわざポリゴンで立 
体的なものを作るというのは、魅 
力を感じないんです。多分、これ 
から先はすごいリアルなものを作 
ろうとする人が出てくると思うけ 
ど、どうでもいい。ただ、今の時 
代の流れを意識すればやらなけれ 
ばならないかなとジレンマがあり 
ましたね。 

船水：よく、 2 D のカブコンと3 
D のセガみたいな図式を作られて、 









! 安田朗…株式会社カプコン開発本部第2 *3 *6 グループ長、グラフィック全般を統括。スト I シリーズを始め力 I 
!プコンキャラクターのほとんどを設定した天オデザイナー。イラストもメチャクチャうまい。 


いきなり「なんでここまで 2 D に 
こだわるのか」って聞かれたりす 
るんですが、別にこだわってない 
んですよね。僕も 3 D なんて何と 
も思っていない。ゲ—厶である事 
には何ら変わりはない。今だった 
ら世界|の 2 D グラフィックで作 
れるのに、誰がへボい 3 D を作る 
のか。だから作らないだけだよ、 
と。でも言い訳っぼくなると嫌な 
ので作つてみました。 

編： 2D と 3D の違いとか考ぇら 
れましたか？ 

船水：あまり考えないで出来ちや 
つた。で、せっかく 3 D なんだか 
ら'空間を使つてゲ—ム性を作ろ 


うとしたんですよ。回避するだけ 
でも横に避けたりとか…。まあ、 
「スタグラ」はそういう考えすぎた 
ところがありまして。 

好きなモノ、趣味ょ 
翯単位で変わ D ます。 

編：影響を受けた作品などはあり 
ます力？ 

安田：アメコミのすごいのは、筋 
肉のつけかたとか、ちよつと影響 
受けてます。アメリカの漫画家つ 
て、すぐ引退するんですよね。怠慢 
こいて(笑)。 


安田氏描きおろしの春麗。線の力強さ、 
表情の豊かさなど絵だけで世界が伝わる。 



船水：安田は、ありとあらゆるア 
ニメ—シヨンが好きで。マンガも。 
昔の芸術家も好きなんだよね。 
安田：けつこううまいよね。マン 
ガには及ばないけど(笑)。 

編：じゃ、画家とかで好きなの 
i ? 

安田：小学生のころにドガが好き 
でした。すごい美くしい女の人だ 
と思っていて、絵が本人かと惚れ 
たら、本人はおつさんだつたんで 
すよ(笑)。あと、印象派とかも結 
構好きです。マンガでは昔の安彦 
良和さん。 

船水：趣味が週間単位で変わるん 
です。そのたびに影響うけて。 
安田：こないだ、マイク•ミニヨ 
I ラが好きだったのに、みん 
な知りだしてからいやにな 
っちゃって。最近絵が崩れ 
たからやめようと。 

C ぐ編：これから格闘以 
外で作ってみたい 
ジャンルはありま 

船水 ： R p G か 
な。カプコンつて、 
「バイオハザ—ド」 


作ったんですけど、まだ認めても 
らえないような気がして。なんか 
大作 RPG を作らないと認めても 
らえないような(笑)。 

安田： RPG は村娘とか細かいキ 
ャラがいっぱい描けますからやつ 
てみたいですね。自由度がすごい 
高いし、なんでもできるような。 
ドラゴンつているじゃないですか。 
て日本の風土にあってないのにや 
たらに人気がありますよね。あれ 
をもう ちょっ と日本の風土に合わ 
せてやつてみようかなと。たとえ 
ばニホンザルって芋洗って食いま 
すよね。だから、そういう芋洗っ 
て食うドラゴンがいてもいいんで 
すよ(笑)。やってみたいんです。 
編：では、最後にお二人のゲー厶 
観みたいなものをお聞かせ願えま 
すか。 

船水：ゲ—ム観ですか？ やって 
楽しい。以上ですか(笑)。でもそ 
れが全てですよ。 

安田：厳しいのはどうもね。修行 
じゃないですからね。 

編：ありがとうございました。 

(聞き手•構成/斎藤亜弓) 


□Z] 









スター グラデ イエイター 
[格闘 ACG ] 
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プロフィール 
岡元建三 

(おかもと•けんぞう） 
1967年生まれ。 

造形アーティスト 。 T 
VCM 、 映画、最近は 
ゲームでの造形でも活 
躍中。ほとんどのゲー 
ムに手を出すヘビーユ 
ーザー。先日、ジャイ 
アント • ピーチのビデ 
才を買い、繰り返し見 
る。大きな虫にあこが 
れる今日このごろ。 



システム面での作り込みが光る 
カプコン S オリジナル3 □格夢—ム 

なキャラクタ—が魅力の品は、！い層にアビ—ルできる面白さを時つていた。 


0 


「スターグラデイエ イタ ー」は、プ 
ラズマパヮーを操る超人たちの技と光 
の火花散る 3 D 格闘ゲー厶である。 

格闘ゲー厶は、数多くの タイトルが 
リリースされ、多くのユーザーに遊ば 
れる中、いつしかコマンドの複雑化や 
入カ タイミングが シビアになるなど、 
高度なテクニックと駆け引きを求める 
方向へと進んで来た。このことが、格 
闘ゲー厶をあまりやらないユーザーを 
ますます遠ざける結果となつて しまつ 
た。格闘ゲー厶の初めは単純な操作で 
あったことに立ち返り、簡単な入力方 
法の作品もリリースされたが、それは 
連打プレイを助長し、駆け引きのある 
闘いを求めプレイしているユーザーに 
はストレスでしかなかつた。 

新規ユーザーと格闘ゲ—厶が得意な 

ユーザーの両方が対戦しても面白みの 

ある闘いのカタチ。「スターグラテイ 

ェ イター」 は、そのことに対して一つ 


の良いスタィルを示している。 

遊びやすさにつながる 
バランスの取れたシステム 

まず、この作品のもつとも象徴的な 
システムにプラズマコンボがある。こ 
れは単なるボタン連打に意味合いを持 
たせ、特定の順番にボタンを押してい 
くことで特殊な連続技を繰り出すこと 
ができるようになつている。最初は連 
打プレィでも構わない。上手くなつた 
ら技と技のつながりを考えて押すよう 
になればいい。 

その他にもシステム面で工夫があ 
り、ダメージ数値にしても、連続ヒッ 
卜するたびに数値補正が働き、大ぎく 
絶望的なダメージにならないようにな 

つている(コンボをファイナル手前で 

止めて、別の技を入れ、ダウン攻撃ま 

でつながると即死状態になることもあ 

る。しかしたいていはガ ー ド さえして 


いれば大丈夫なのだ)。また、ガード 
についても、守るだけではなく反撃も 
できるプラズマリバースがある。そぅ 
いったシステムは他の作品でも使われ 
ているが、「スタ I グラディエィタ^—」 
では入力の簡単さと発生時間の長さに 
よって使い勝手のよいものになってい 
る。この反撃のしやすさが、一方的な 
闘いのブレーキになつているのであ 



る。加えてキヤラの個性を生かした動 
きは、闘ぅ上での戦略性を生み、闘い 
方の好みに合わせたキャラ選びが可能 
になつている。 

「スタ^—グラデイエ イター」 は、簡 
単な操作に立ち返りながらも、今まで 
の格闘ゲー厶以上に駆け引きの熱い作 
品に仕上がつていて、誰もが楽しめる 
作品である。惜しむらくは、アーケー 
ドにおいて今一つブレイクしなかつた 
ことだ。キヤラクターも個性的であり、 
完成度も高いだけに、プレイステーシ 
ヨンでブレイクすることを期待してや 
まない。 

(岡元建三/プレイ時間：33時間) 

















X — MEN とスト n キャラが違和感なく同居している。 
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プロフィール 

須藤玲 

(すどう•れい） 

1969年生まれ。シユ 
ーティングと格闘ゲ 
ームに命をかけるゲ 
ームライター c 最近、 
柄にもなく r オウガバ 
トル」「ペルソナ」にハ 
マり、サターンは冬 
眠状態。早く「サイバ 
ーポッツ」移植されな 
いかなぁ。 



注目 : 




X-MEN VS •ストリートファイター 
棚 ACG ] 


ブルシステム」など、にぎやかな 
祭典を一層盛り上げている。 

この ゲー厶を楽しむためには、 
やはりゲー厶に合わせて豪快にプ 
レィすることだろぅ。 ダッシュ、 
スーパージャンプを駆使して動き 
回り、隙 あら ば絶大なダメージを 

与えるハイパ^~コンボやエリアル 
レイブを叩き込む…。あらゆる通 


ィブ」などを体得し、本作品なら 
ではの面白さを体験することが出 
来る。また上級者は、永久コンボ 
などを使わず、より「魅せる」プ 
レィを心がけて欲しい。「豪快かつ 
華麗」という美学を突き詰めるの 
が、本作品の楽しみ方であると思 
うのだが。 

豪快な闘いをコンセプトに、「ス 
卜 n 」 シリー ズとはまた違う格闘 
ゲー厶の方向性を示した 「 X—M 
ENVS •ス トリ—トフア イタ—」 
は、カプコンの度量の深さと余裕 
を感じさせる作品である。 

(須蒙/プレイ時間：180クレジット) 



常技にキャンセルがかかったり、 
技と技とがつながる。そのため、 
一発でも ヒットすると そこから体 
力をごっそり持っていかれるので、 
一瞬たりとも油断は出来ない。そ 
れが心地ょい緊張感を生んでいる。 

ここまでゲー厶 展開が忙しく、 
。フレィ中にすることが多くなると、 
ついてこれなくなるユーザーもい 
るだろう。上級者と初級者の差が 
ぁりすぎて、初級者はなかなか対 
戦プレィに手が出せないのが事実 
だ。また、技と技がつながりやす 
いため永久コンボといった弊害も 
出てきている。 しかしそう いつた 
部分は、やりこめばやりこむほど 
遊び方が広がっていく奥深いゲー 
厶性の表れとも言ぇるだろう。 

敷居がやや高く、ぁる程度は格 
關ゲー厶の経験値が必要だが、初 
級者でも練習次第で「エリアルレ 
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夢のタックマッチを実現 
させたカブ n ンの i 

「 XIMENVS •ストリ1トフ 
ァイター」 は、カプコンニ大格闘 
シリー ズが合体した、 まさに「夢 
の競演」だ。 

ゲー厶内容の方も、夢の競演に 
ふさわしく 豪快で華々しいものに 
なっている。同社「マーヴルスー 
パーヒーローズ」から受け継いだ、 
敵を浮かせてから空中で連続技を 
入れる「エリアルレ イブ」、「スト 
リ1トフアイタ 1 ZERO 」 シリ 
—ズのゲージを消費して放つ必殺 




にした「ハイパーコンボ」などを 
バシバシ決めるのは、ひたすら気 
持ち良い。 さらに 本作品は 2 対 2 
のタッグマッチで行われ、二人で 
協力して技を繰り出す「ヴアリア 
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I 猶か〇蓽麗に圍える 
1 D 格！ T ヶ—ムの聚_ 

カプコンから発売された 「 X—MEN VSL スト U — トファイタ — J は、ダイナミックな闘いを満喫できる_闘ゲ—ムだ。 
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VF 3 の大ヒットに沸くア—ヶ I ド i®:。i 方で市場のマニア化への® is も囁かれている。その中で i 般層への 
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需を墨す AIMl 研、4研。そして新設された—。彼らの墓はア—ヶ I ドに新しい風を起こすのだろぅか。 







一酿層への議と 


今秋秀作を連出した AM 1 研、プリクラを始めア—ケ I ド全般を担 
彼らの求める理想のゲ—ム像とは。 



最先端の CG 技術を用い、名実 
共に AM 業界の最先端を行く2 
研、3研に比べて、比較的地味な 
印象が拭えないセガ AM 1 研。そ 
の1研から、秋口に相次いで秀作 
タィトルのリリースが続いた。 
「ゴールデンアツクス」シリ^ —ズ 
の流れを汲む 3 D 横スクロール A 
CG 「ダイナマイト刑事」を皮切 


りに、バットスイッチでの対戦が 
楽しい「ダイナマイトべースボー 
ル」。業界初の音声認識装置を備 
えたクイズゲー厶「マジカル頭脳 
パワ1!!」。そして4研との共同開 
発による「ウヱーブランナー」で 
ある。一方、アトラスとの共同開 
発で今年の A M 界の話題を独占し 
た「プリント倶楽部」を始め、プ 


ラィズマシン、各種筐体等いぶし 
銀の輝きを見せる AM 4 研。派手 
な格闘ゲー厶の乱立に隠れがちな 
彼らの存在にスポットを当てた。 

a >F と同じ物を 

作っても意味がない 

AM 機器の開発を母体とするセ 
ガの中で、最も歴史のある部署、 


AM 1研。その部長を務める中川；： 
力也氏は、1研の特色を「悪く言 
うと時代に乗れないのか名知れま 
せんね卜と語る。 

「別にうちから格闘ゲ J ムを出 
さないという訳ではないんです。 
ただ、ロケーシヨン全体の品揃え 
も必要ですから、他の部署の穴を 
埋めていけばいい。バーチヤファ 
ィター がセガの柱としてあるのな 
ら、わざわざ同じ物を作つても、 












バットスイッチが 野球盤を彷拂 させる「ダイナマイトベースボール」 


金特集 



中川力也：セガ第一 AM 研究開発部部長。’84年セガに入社。 
以後多くの作品にプログラマーとして係わり、’92年から現 
職。 AM2 研の鈴木裕部長とは同期の間柄。 


てくれるかといぅと、わからない 
ですから。しかも新しく20代にな 
る人たちが熱中するのは、果たし 
て格闘なのか。格闘も当然残って 
いくとは思ぅんですが、やっぱり 
ゲー厶性は変わっていくと思いま 
す。僕らの頃はゲー厶と言ぇば業 
務用で育ってきました。でも、そ 
ろそろ家庭用で育ってきたユーザ 
1が AM のコア層になってきてい 
る。だから、家庭用の方が深く遊 
び込める横スクロール ACG など 
を単純に業務用で出しても受けな 
くなつているんです。業務用だか 
ら楽しい物、その辺を色々と考え 
ていこうと思つています」 


仕方がないですからね」 

ィンカムの高さから格闘ゲー厶 
が求められる現状。だが、都市部 
の大型店舗などでは、1階が大型 
箇体、中階層をメダルマシーンが 
占め、本来のビデオゲー厶は最上 
階に追いやられている例も多い。 

「今、アーケードは普通の感覚 
で入って遊べる物が減っています 
から。やっぱり一般層を引き戻し 
たい。 UFO キヤッチヤーやプリ 
クラなど、ゲー厶以外の目的で来 
た層に目を向けさせるゲー厶が必 
要なんですよ。プリクラの女子高 
生がアーケードの中まで入つてく 


るよぅになれば、男衆も寄ってき 
ますし(笑)」 

學とアに行って、 

遊べるゲ_ムがないんです 

これまで「タントアール」「エ 
ジホン探偵事務所」など、気軽に 
遊べるゲー厶も多く開発してきた 
1研。新作の3タィトルにも、バ 
ットスィッチ、音声認識、大型筐 
体など、何処かしらわかりやすさ 
への配慮が感じられる。 

「ただ、今のゲームの形式が完 
成された物だとは考えていませ 
ん。例えば野球の場合、サツカー 



などと異なり、常時ユーサーにス 
ティックを握らせている訳じゃな 
いんです。極端な話、いきなり力 
ゥン ト2 1 3で始まったり、9回 
裏2アゥト満塁、一打サョナラの 
場面から始まってもいいと思うん 
です。ゲ^ムですから、同じ3分 
で百円という価格設定の中でも、 
まだまだ自由な発想ができる。一 
方で、例ぇば千円で 30 分遊べるよ 
うなお金の取り方をするゲー厶を 
企画しても良いと思うんです」 

新風営法の施行以来、一般化の 
努力が続けられて久しい AM 業 
界。その一方で、ユーザーの嗜好 
や ロケー ションからの要望などに 
合わせて、徐々に市場自体がマニ 
アックに移行しつつ あると いう声 
を聞くことも多い。 

「どこかで一度レベルを落とさ 
ないと、新しい客層が取り込めな 
くなっちゃいますよね。実際問題、 
自分の息子とアーケードに行って 
遊ぶゲー厶がないわけで。ユーザ 
—の世代交代みたいなものに上手 
について行かなければならない。 
今格闘を遊んでいる20歳前後の人 
たちが、10年後も格闘を遊び続け 
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AMI 研関孝朗氏（左）と、4研高杉知哉氏（右)。 



AM 1 研企画開発課相 JII 佳己氏。 


一方、「ゥヱーブランナ I 」企 
画担当の関孝朗氏と、4研で筐体 
開発に当たった高杉知哉氏は、作 
品についてこぅ語る。 

「激しい水しぶきの中で、ハン 
ドル操作と体重移動といぅ2つの 
要素を持つマリンジヱットの操作 
性。でも、 ロケテストを 見ている 
と、初めての人には体重移動とハ 
ンドル操作の両方を同時には、ま 
ずできないんです。ただ、体重移 
動をなくすと、プレィヤ—が自分 
たちで筐体を制御して遊ぶ f 体汗 
ゲー厶 J (注)の意味がなくなつ 
てしまう。最終的に初級コースで 
はハンドル操作だけでもクリ K で 


現場の開発者が語る 
UAM1 研 f 研 

では、現場の開発者にゲー厶観 
や部署の雰囲気を聞いてみた。相 
川佳己氏、彼は「ダイナマイトべ 
1ス ボ^~ル」のチーフデイレ クタ 
- ~~であり、同じ1研からリリ^— ス 
された前作「ファイナルアーチ」 
にも係わった人物である。 

「前作より操作感を出したいと 
いぅことでバットスイッチの導 
入、またモデル2基板での野球ゲ 
—厶といぅことで、思い切つて対 
戦をメインにして駆け引きの部分 
に重点を置きました。その分、守 
備は半自動化してメリハリをつけ 
ました。せっ かく 駆け引きに勝っ 
て打者を凡打に打ち取つても、守 


きる、でも順位はそれほど高くな 
いよぅに、難易度を調整しました」 
(関氏) 

「今まで4研は割と受け身的な 
形で筐体制作を行ぅことが多かっ 
たのですが、今回はこちらからも 
企画を出して行きました。当初か 
ら2人乗りを謳い文句にして、わ 
いわい遊べる方向性にゲームを振 
りたかったのですが、筐体自体は 
小さく したい。ボディ関係にはか 
なり苦労しました。やはりハンド 
ルから後ろの部分を見せたい訳で 
すから、そこを強調したデザイン 
になりました」(高杉氏) 

一般ューザーの取り込みに体汗 
ゲー厶にかけられる期待は大き 
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「ゲー厶好きの人にはもちろん、 
それ以上に、初めて来て面白そぅ 
だから、ちよつと遊んでみようと 
いうアトラクシヨ ン盼な ノリで 遊 
んでくれるユーザーを、大切にし 
たいですね J (関氏) 
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備が下手でアゥトにできなけれ 
ば、 投打の駆け引きの意味が薄れ 
ますし、初心者に優しくない。し 
かも、守備の時は あまり バットス 
イッチを使わないので、忘れられ 
ては嫌だなと思いまして」 

プロ野球という題材や、日本シ 
リーズ直前のリリースという時期 
も重なって、ゲーマーに交じって 
サラリーマンなど一般層がプレイ 
している姿を見ることも多い。 

「駆け引き重視だからといって、 
あまり マニアックにはしたくなか 
ったんです。でも ロケ テストに出 
して、一般の人も楽しまれている 
姿を見て。これでいいんだと感じ 
ました」 

対戦メインの作りで野球ゲー厶 
に新しい道を付けたこの作品。だ 
が、前作「ファイナル アー チ」は、 
商業的には決して成功した作品で 
はなかった。 

「前作が悪かったから続編を作 
らないのではなく、前作の反省を 
生かして新しい物を作ってみ よう 
ということで企画を通して頂い 
た。非常に理解してもらえて、有 
り難かったですね」 









宮本智司：セガ第四 AM 研究開発部部長。’66年セガ入 
社。スロットマシンの設計から開発に携わる。ウイン 
ドサーフィンの名手で、セガ•ウィンドクラブが団体 
で全国8位の実績を持つ。 


大きくビデオゲー厶、メダルゲ 
—厶、プライズマシンから成り立 
つている AM 業界。これらのシエ 
アは各々約三分の 一。 VF 3 など 
人気タイトルの発売によって変動 
はあっても、決して一つが過半数 
を超えることはないという。その 
中で、プライズを中心とした三分 
の一、一般ァーヶード分野の市場 
を広げるために、積極的に業界外 
へと出ていく必要があると宮本氏 
は語る。その好例が 『 UFO キャ 
ッチヤー』であり、7リント倶楽 
部』だ。 

「『ウ ヱー ブランナ 1 J にしても、 
本物のマリンジェットを扱つてい 


画 


一般ア—ケ■ド分 S 

市場を拡大していきたい 


一方、 AM 4 研の部長、宮本智 
司氏は、4研を「ルールも何もな 
い、何でもできるフリーな部署」 
と語る。 

「4研は 『 UFO キャッチャー』 
のよぅなプラィズマシンもやれば、 
『スポーツフィツシング』などの才 
リジナル商品も開発する。ハード 
もソフトも手がけているんです。 
ただ、今の高度な CG 技術に力を 
注ぐよりは、そうした技術を使わ 
ずとも結果的に質の高い商品を開 
発する方が良い」 



るお店からの注文が予想外に多い 
んです。その店にとって客寄せに 
なるし、ゲー厶で興味を持った人 
が本物のマリンジヱットの世界に 
入つていくきつかけにもなる。そ 
うした、台数以上のニーズがある 
んです。また、このゲー厶の開発 
中、なぜ2人同時に座って遊べる 
必要があるのか、1人用に特化し 
た方が良いという指摘を上から何 
度も受けたのですが、何と言われ 
ても変えませんでした。一人で遊 
ぶと、飽きるのも早いんですよ。 
それよりも親子連れやカップル客 
を引き込みたかった。結果的にも、 
こちらの方が売れてますからね」 
こうした「流れ」を掴む目、い 
わば感性を磨くことと、実作業の 
速さの必要性を宮本氏は語る。ア 
ストロシテイ g 体を2台重ねた バ 
—サスシティ 筐体の開発も、元は 
違法に筐体を改造して通信対戦台 
を設置していた ロケーシ ヨンにヒ 
ントを得て自社開発したことがき 
つかけになつたという。隠れた口 
ングセラー となつている 「スポー 
ツフ イツシング」 も、釣りと業務 
用ゲー厶の融合という全く新しい 


楽し さを 生み出した。前例のない 
物だけに開発に疑問を投げかける 
声も多かったというが、 rlj では 
500台、『2』では千台を越える 
数の箧体を出荷するヒット作とな 

った。 

「?リント倶楽部』、 『ネ ー 厶倶 
楽部』などの倶楽部シリーズを普 
及させていきたい。 VF 3 人気で 
普通のお客さんが店舗に入りに< 
くなってきていますから。別に T :^ 
丨ヶー ドだけでなくても、 ヂパー 
卜 でもス ーパー でも、人の集まる 
所ならどこに置いてもいいわけで 
すし。今、20代の人にセガの名前 
を認知していただきました。この 
世代の嗜好はわかりましたから、 
後は彼らに合った物を、徐 々 U 手 
を加えながら作^続けていけばい 
いわけです。でも、今の赤ん坊た 
ちが、今後どういう観念で動いて 
いくかは、まだわからない。それ 
を計るヒントは、周囲にいつぱい 
あります。若い人にはない、これ 
までの経験もありますからね◊時 
代と一緒に流れつ CV 、 彼らを如何 
に取り込んでいくかがポィントだ 
と思います一 
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r セガ•ツ—リングカ—•チャンピオンシップ」でデビュ—した AM 分室。 
セガ新鋭の部署を構成する奇才たちの素顔に迫る。 


従来のセガ AM 7 部署に加え 
て、今春新設された AM ソフト研 
究開発本部分室。その中心メンバ 
—は、 3 研で「セガ ラリー 」を開 
発してきた チー厶 である。先日、 
「セガ •ツ ー リング カー•チヤン 
ピオンシップ」でデビューした分 
室の、主要メンバーの 4 人に迫つ 
てみた。彼ら自身の ゲー厶 観とは。 
そして、その理想は 「ツーリング 
カー」でどのよぅに結実したのだ 
ろぅか。 

■ 作品よりも人材を 
より重視したい 

分室室長を勤め、「セガ•ツーリ 
ングカー •チヤンピオンシップ」 
ではプロデュースを担当した水口 
哲也氏。彼は自身のプロデューサ 
1という 役割について、 こう 語る。 

「映画と同じで、作品が大きく 
なつて、制作に配慮する要素が増 


ぇる ほど、ゲ ー ム業界 でも プロデ 
ューザーといぅ役割が重要になつ 
てくると思います。最近では弊社 
の作るゲー厶は三分の二が世界市 
場で売られていますし。その中で 
社外での交渉や進行、資金面など 
でアーテイスト たちに ストレスが 
出ないように、現場をサボートし 
ていく。それを第一に考えて仕事 



をしています。『俺の言うように 
ゲー 厶を 作れ』 と言う やり方より 
も、開発陣全員の長所を引き出し 
て、作品を最終的な着地点に持つ 
ていくための努力をしたい。それ 
が僕のスタイルだし' また、僕ら 
に合つていると思います。もし作 
品を取るか人材をとる.かと聞かれ 
たら、僕はやっぱり後者を選びた 
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いんですよ」 

高度な c G 技術など高い技術力 
が必要とされる 昨今の ゲー厶事 
情。中には技術論で開発される作 
品も多い。そんな中で水0氏は、 
「当たり前 のこと」と 軽く かわし 
ながらも、 エンタ^―ティメントと 
してのゲー厶制作、それも一流の 
作品作りへの姿勢を崩さないテ：国 
「学生時代は結構ァ1卜志向で、 
そうした作品が好きだったんです 
が、中には本^!に人間の感性を豊 
かにするのか疑問な作品も多かっ 
た。それがある日、映画『ロジャ 
丨 ラビット』を 観て価値観が一変 
して。最高の技術を惜しみなく使 
いながら、それを一切表に見せず 
に、観客を楽しませている。ああ、 
やっぱりエン ターティメントだ 
と、その時思ったんですね。 T 1 
卜と エン タ ー ティメント って、 本 
当に紙一重だと思うんです。それ 
まで自分が見ていた視点を、少し 
ずらして みよう。 そんなと ころか 
ら、業界に入っていったんですね」 


國: 







メインプログラマー 山本宗平氏。 


(注）：「ファイナルラップ」（ナムコ）以降、通信対戦レースゲームにはプレイヤーカーのうち' 後続の車の方が性能が上がる「補正」が 
25 かけられる物が多い。「ツーリングカー」では、この「補正」を外して、かつ面白い対戦プレイが可能なように最大限の努力がなされた。 


—厶の本質とは別の部分の進化で 
すよね。個人的には「クラディウ 
ス J や 『テトリス』 などのゲ ー厶 
が好きなんです。でも、我々の立 
場としては、懐古趣味みたいなこ 
とは言つてられない。その中で、 
これまでの生き方や思想などがゲ 
—厶 から見える時代になつている。 
もし 私が車が嫌いだつたら、画面 
中に滲み出ちゃうと思うんですよ。 
そういうのだけは、怖いんですよ 
ね。時代に取り残されるのも怖い 
し。役に立ちそうなことは、何で 
も進んでやるようにしています」 
佐々木氏の指一 f 受けて、実際に 
ゲ ー 厶を 形作つて行くのが、 メイン 
プログラマーの役割。山本氏は佐々 
木氏と共に何度もサーキットの現 
場へと足を運び、自身は全日本 GT 


級のレースドライ、ハ^—の運転する 
車に同乗し、実際のレース感覚を 
肌で掴もうと努力したという。 

「実はメインプログラム的には、 
『セガラリ 1 J とほとんど同じ こと 
をやっているんです。グリップの 
感触を上手く出すために、タイヤ 
の特性などの細かい調整は苦労し 
ましたが。でも、プログラム自体 
は最初から作り直しています。ま 
あ、細部のデータ交換を行うだけ 
で、どんな車にでもなるという完 
成されたプログラムではない(笑) 
というのも事実なんですが。その 
ため、毎回ゲー厶の特性みたいな 
ものが、プログラムに滲み出てし 
まいますね。しかも、完全なシミ 
ユレータを作っている訳ではない 
ので、余計そうなる」 

ゲー厶性とのバランスを上手く 
取りながら、 シミ ユレータ性を 
徐々に取り込むことで、より魅力を 
増していく分室のレ ースゲー 厶制 
作の方向性。だが、すべてのレース 
ゲー厶がそうである必もない。 

「昔の車ゲー厶には、もっと 
様々な切り口が あったと 思うんで 
す。 レ ー ス+ a の 楽し さがあつた0 




人々の心の中で長く愛 
されるレ—スゲ—ムを 


一方、実際の制作の中心的な役 
割を担つたのが、佐々木建仁氏、 
山本宗平氏、庄司久美子氏だ。そ 
れぞれ 、ゲー厶 デイ レクシヨン、 
メイン プログラム、 CG デザイン 
と 上級 コース の レイアウトを 担当 
している。 

「アーケードでレースゲー厶と 
いぅと、ロケ ーシ ヨンの入り口の 
真ん前に大きく飾つてあつて、華 
やかなイメ ージがあると思ぅんで 
す。でも、私としてはパブの片隅 
にあるピン ボー ルのような、 アー 
ケー ドの片隅にひっそりと置かれ 
ていて、でも長く愛されるような 
作りを目指しました」(佐々木氏)。 



前作「セガ ラリ ー」に引き続き 
ディ レ クションを 担当した佐々木 
氏。本格的なドリフト走行を楽し 
む「セガ ラリー」 を超える物をと 
考えたとき、佐々木氏を始めとし 
た分室のメンバーが選択したもの 
は、オンロードでグリップ走行を 
楽しむゲー厶だつた。 

「あまり 飛躍しすぎず、かとい 
つていつも同じ物ではつまらない。 
徐々に進化していけばいいなと。 
その中で今回は幾つかちょっぴり 
挑戦しています。ブレーキを踏ま 
せるレースゲームであるとか、補 
正(注)をかけるのを止めてみよ 
うとか」 

レースゲームの制作に関しては 
国内随一の実績と実力を持つ分室 
の面々。他の部署同様、実際のレ 
丨スを肌で知るためにチー厶全体 
でサー キット 場に も 足を運んだ。 
しかし、佐々木氏がレ^スゲー厶 
の開発に携わるようになったのは、 
「偶然そうしたプロジェクトに参加 
してから」だという。 

「以前と比較して基板の性能が 
上がり、 CG の技術がどんどん必 
要になってきています。それはゲ 








^lS <〇 911当たり前の事ができていること。 

J なたの思う A いメーカーの^とはなんです)_(神奈川県ターミネーター)」 



デザイナー庄司久美子氏。 


1で作った CG モデルの方が劣っ 
ているといぅことではないんです。 
VF 1 の頃は扱えるデ^—夕数にか 
なり制限があった中で、デザイナ 
—が思っている最大の表現をしな 
ければならなかつた。だからより 
洗練された物の見方が必要だった 
と思います」 

「ツーリングカー」 はモデル 2 
基板を使用しているとはいえ、決 
して自分の思っている物がすべて 
入れられるわけではない。 

「その車に特有のフォル厶を、 
いかに出していくかに苦労しまし 
た。何度も描いたり壊したりして 
いくと、自然に ラインが 見えてく 
るんです。また、レ ースゲ ームで 
はゲ I 厶中に車を後方から見る機 
会が多いので、後部から見た車の 
ラインを 重視しました」 

VF 3 を皮切りに、今後モデル 
3でのゲー厶制作が主流になって 
いく業務用の世界。だが、ユーザ 
—の目の肥え方はそれ以上のレべ 
ルに行つている。進化した基板で 
いかにユーザーの目に追いついて 
いくか。庄司さんはその苦労をこ 
う語る。 


「以前は、ユーザーも CG だか 
らと角張った映像を割り切って見 
ていた部分もあったのですが、今 
は普通の風景を見るのと変わらな 
い感覚で CG を見ますから、昔と 
は別の所でデザィナーの労力が問 
われて くると 思うんです。作りや 
すくなるかと言えば全然別。どん 
どんつらくなつてい くと 思います」 

最後に、佐々木氏に今後の分室の 
方向性を聞いた0 

「レースゲー厶ばかり作つてい 
く訳では、もちろんありません。 
ただ、もし新しいレースゲー厶を 
作るのなら、やはりリアルな物を 
もう少し追究してみたいですね。 
今この流れを止めたら、中途半端 
すぎると思うんです I 

アーヶードにより一般性を求める 
八河1研&4研。「ピンボールのよ 
うに長く愛されるものを」という 
分室。一見別のようでいて、そこ 
に流れているのは、市場に新しい 
楽し さを 注ぎ込んでいきたいとい 
う、高い志のように感じる。 

取材中に何度も聞くことができ 
た、ユーザーを楽しませるための 



積極的な仕掛けの重要性。2人乗 
り筐体にこだわつた「ゥェーブラ 
ンナー」などは、その代表例だろ 
ぅ。また、「ツーリングカー」のプ 
レィ前のネー厶エントリーなど 
は、店舗での回転率を考ぇると不 
要の物でしかないが、対戦で遊ぶ 
と、この仕掛けが俄然と意味を持 

つてく る。 

格闘ゲー厶に沸く A M 業界だが、 
ぁぇて今回は別の流れを追いかけ 
てみた。彼らの作品にかける情熱 
と思想に、皆どのような印象を受 
けただろうか。 

(取材•構成/小野憲史) 


それは車の魅力だけに限定してゲ 
1厶が作れるほど、 ハー ドの性能 
など様々な要素が乏しかったから 
でも ぁると 思ぅんですが。でも、 
最近は技術の進歩にょって、みん 
なが シミ ユレ ータ 的になつて、逆 
に発想の幅が狭められている。車 
ゲー厶に別の部分の楽しさが入れ 
にくくなってきている時代だな と 
は思います」 

基板 Gis 上に伴い 
11§求められる物とは 

一方、 CG デザィナーの庄司氏 
は、 CG モデリングの難しさにつ 
いて、こぅ語る。 

「モデル1からモデル3へと基 
板が進化して表現の幅が広がって 
いますが、だからといつてモデル 
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セガ•ツー II ングカー • 
チャンピオンシップ [ RCG 】 



ムの新しい地平0 


ブレ—キを踏ませる。既存のレ—スゲ—ムが避け続けた要素に 
is えて挑んだ志の高さが光る。 



ゲ—ム性を残す中での 
リアリズムの追究 

加速するビートの中、ス^~パー 
ウ^—ハーから響くエンジン立日に包 
まれながら疾走する。「セガ•ツー 
リングカー•チャンピオンシップ」 
は、今までのレースゲー厶から一 
歩踏み込んだアプローチを見せた 
意欲的なレースゲー厶である。 

今までのレースゲー厶のほとん 
どは、加速するスピード感やカー 
ブに向かって滑り込むドリフト性 
に比重を置いている。そしてこの 

とにポィントが置かれているこ 
とにより、タィヤの接地感覚やハン 
ングなどに実車テイストを加 
えても遊びやすく、ゲー厶的快感を 
得やすい物になつているのである。 

それに対して「セガ•ツーリン 


グ カ！ チャンピオンシップ」は、 
挑戦とも言える提示を試みている。 
それはブレーキを踏む、である。 
今までのレースゲー厶の常識では 
重要視されていなかつたコーナリ 
ング時のブレーキングに着目し、 
ドリフトではない的確なコーナリ 
ングを追究している。ブレーキを 
踏む。簡単なことであるはずのモ 
ノがいざプレィするとぅまく操れ 


レ 

T 

テ 

ナ 

如 
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ず、ついオーバーブレ--キになつ 
てしまう。この意外なとまどいか 
ら生まれる難しさを受け入れられ 
るように、この作品ではステージ 
を勝ち進んでいく中で徐々にプレ 
イスタイルを本格化していく構成 
を取り、最終戦をプレイするころ 
にはブレーキングによるロスのな 
い走りを身につけられるように作 
られている。このブレーキを踏む 
ことが走りの中にメリハリをつけ、 
次の瞬間のスピード感をうまく感 
じさせるものになつているのだ。 
敵車も今までの c PU 特有の走り 
ではなく、プレイ^ —と同じよう 
にブレーキングやアクセルワーク 
によるコーナリングを行い、対戦 
時に後続車の方が速くなるという 
こともなくなり(スリップストリ 
丨ムによる加速はある)、よりテク 
ニックを生かした競り合いが楽し 
めるものに仕上がつている。 


加えて、サウンド面からもこの 
作品はアピールしている。ことア 
丨ケードゲ—厶のサウンドは、自 
社で作曲されたものがほとんどだ 
が、ここでは a V e X t r a X 等 
を起用し、よりハイセンスなレイ 
ブ感を音からも体感し、プレイ中 
の気持ちを煽るものになっている。 
トランス系のテクノまで入つてお 
り、自分の好みに合わせて選曲し 
ていける(曲をカットしたエンジ 
ン音のみのモードも、かなり良い 
感じではある)。 

「セガ•ツーリングカ I •チヤ 
ンピオンシップ」は、多くのレー 
スゲー厶の中で、今までのシステ 
厶に留まることなく、違つた切り 
口によるアプローチを見せ、次の 
ステップに踏み出した作品である。 
今はまだ筐体が数多く出回っては 
いないよぅだが、見かけたならば 
ぜひシートに座って、その暴れ馬 
のよぅな走りを味わってほしい。 

(岡元建三/プレイ時間：130ク 

レ)ンツト) 










*96 年 8 月' ゲ—ムソフトに対し 
て総合プロデュ—ス業務を行う新 
会社' 株式会社 ESP が設立された。 

ESP とは、エンタ I テインメ 
ント•ソフトウェア•パブ リッ シ 
ングの略称。具体的な活動内容は、 
ゲ I ムクリエイタ—を各方面から 
バックアップし、優れたソフトを 
世に送り出す…というように、ゲ 
—ムソフトを企画段階から発売に 
至るまで卜—タル的にブロデュ— 
スしていくというものだ。 

この E s P の設立に参加した計 
九つのゲ—ムソフト制作会社のグ 
ル—プは、ゲ—厶デザイナ—ズネ 
ツトワ—ク(咯称002日|-)と 


|ブ|び11-、^ノ裝にこヴ|プフ匚 
ジェクトについて語つてもらつた。 

ESP が目指すものとは何なの 
だろうか。 


iEspls 

(1) ソフトウ H ア作品の制作に 
関わる企画開発 

•開発資金の支援*金) 

•開発人材の— (人材) 

.開発環境の支援(技術) 

(2) メンバ—の製品について日本 
国内でのソフトウ I アの出版業務 
.日#!!内でのソフトウ X ア1の 

i 調査 

•ソフトウェア作品の出版^:業務 
•ソフトウェア作品の出版販売業務 
•ソフトウ H ア作品の広報、広告に 
関する業務 

(詳しい ESP • GDNET の図は、 

0-33の図_) 


プーカ弓毛轺 t としうび.：2凜しこ 
とです。今から楽しみです」と ES 
P を支持する声が本誌編集部にも 
4^寄せられた。 

だが I 方で、あるゲ—ムプロデ 
ユ—サ I は、 「 ESP のコンセプト 
は確かに理想的な形ではあります。 
しかし、ゲ—ム業界では以前にも 
こうした動きがありましたが、い 
ずれも成功には至らなかつた 。 E 
SP に関しては、まだ活動を開始 
したばかりなので何とも言えませ 
んが、厳しいのではないかと思い 
ます」と' こうした試みが難しい 
ことを示唆した。 

成功するか否かはともかく、 E 
30-と6〇21^丁の理念と方針は 
興味深い。そこで、 ESP の代表 
取締役、宮路洋一氏と ESP — メ 


网ナ飞 I ス〇 こび. GC 卜 EI-T 
は情報交換や人材の交流などを行 
い' 互いのソフトの質的向上を目 
指していくという。 

つまり、 GDNET で互いに協 
力を仰ぎながら制作された各メ— 
力—のソフトを、 ESP がプロモ 
I シヨンして売り出すという形に 
なる。 ESP が資金援助ならびに 
広報宣伝のバックアップを専任す 
ることで、各メ—力—は作品のク 
オリティを上げることに専念でき 
るのだ。 

E s P に対するユ—ザ—の期待 
は大きく、 r ゲ—ム制作における理 
想とも言える E s P に期待します」 
「G DNET の参加メ—力—は、今 
まで特色ある良いゲ—ムを作って 
来たところばかり。そういつたメ — 









同じ埋怨を持つ台ソフト八ワスに 
呼びかけ . ESP 設立を実現させ1 
た宮路氏に、 ESP を取りまく現丨 
状と今後の展望について語っても 1 
らつた。 


宮路洋一…現在、株式会社エンターテインメント.ソフトウェア•パブリツシング （ ESP ) 
:代表取締役と株式会社ゲームアーツ代表取締役を兼任 。 E S P ならびに G D N E T の発起人。 


どん制作費がエスカレ—卜してい 
きます。やはりユ—ザ—も上を望 
むわけですから。そうすると、多 
額の資金を投入してでもクオリテ 
ィを上げていかなくてはならない。 
しかし、我々としてはゲ—ムを作 
る上での根幹の部分は守りたいわ 
けですよ。つまり、やらなきやい 
けないことと、自分たちのやりた 
いことをうまく両立させるという 


ていく方法ですよね。近年はこの 
方法が盛んで、多くのメ—力—さ 
んが株式を公開しているんじゃな 
いですか。 でも、 公開すれば資金 
力がつくかわりに、|定水準の売 
り上げを維持しなければならない 
などのリスクがありますし、公開 
しても厳しい会社というのは やつ 
ばり あるよう です。そこで 、 ES 
0-で資金を集め、〇〇2日|-で良 
質の作品を作るという方法を考え 
だしたわけです。それに、大手メ 
I 力—の場合、売り上げが優先に 
なつて作品の質が二の次になる恐 
れもないとは言えません 。 ESP 
はそうならないですよ。僕などは 
どちらかというと制作者寄りです 
から、製品のクオリティを最優先 
させたい。それは、トレジャ—の 
前川さんやクインテツトの橋本さ 
んなども、やはり同じお考えだつ 
たんです。 

編：それで ESP の話を持ちかけ 


ことです。でも、今それを行うの 
は難しい。問題はいろいろあるの 
ですが、一番大きいのはやはり資 
金面ですね。その問題を解消するた 
めに設立したのが最大の理由です。 
編：資金面の問題について、具体 
的にお聞かせ下さい。 

宮路：今後、広告費がゲ—厶制作 
費以上にかかると思われます。そ 
うすると、ゲ—ムを最後までプロ 
デユースした時、とてつもないお 
金がかかる。ゲ—ムは、制作技術 
も必要だし' マ—ケティング技術 
も必要という、非常に高度な世界 
に入ってきている。それを我々は 
危惧したんです。 

編：では ESP の場合、それだけ 
の資金をどのように集めて運営さ 
れていくのですか？ 

宮路：資金の集め方は色々あるん 
ですけど、一番スタンダ—ドなや 
り方は、会社を株式市場に公開さ 
せて、資金を導入して、大きくし 


g 路 P ノ氏インタ/ュ丨 


ヂゲ—ム作りが霤な今 

ISII ひとつの解決策として 

編集部(以下編)：ゲー厶業界内 
外で注目されている ESP (GD 
NET) ですが、まずこれらを設 
立された意図からお聞かせ下さい。 

宮路：今はゲ—ムでもなんでも、 
ソフトビジネスはどんどん内容を 
良くしていかなければならない時 
代なんです。 CD ロムになつて容 
量が大きくなり、音楽も映像もた 
くさん 入る。入るスぺースがある 
限り、入れなければならない部分 
があるんです。そうすると、どん 


k ‘ I 
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蔑会社エンタ—テインメント•ソフトウェア•パブリツシン"ク ( ESP ) i 











条件というのとはちがうけど、ダイレクトメールをくれる所って、ちょっとスキ〇。 

(椅玉県みや）】30 





う力？ 

宮路：はつきりいつて難しいです 
よ。ただ重要なことは、コミユニ 
ケ—ションよりも思想じやないか 
と思ぅんです。みんなゲ—ム業界 
が好きで、今のゲ—ム業界をなん 
とか良い方向へ持っていきたいと 
考えている。そぅいつた理想を実 
現するために集まって共通の意思 
を持っていれば、極端な話コミュ 
ニケ—ションがなくてもいいんで 
す。同じ思想ならば、向かつてい 
る方向はほぼ一緒ですから。 

編：ぶつかりあっても思想が同じ 
であれば、いつか分かりあえる？ 
宮路：そぅだと思ぃます。002 


に株主として参加することによつ 
て、プロデュ—サ—としての力を 
養えればと思うんです。最初は失 
敗するかもしれない。下請けでや 
っていた時は売れたのに、自分た 
ちがメ—力—になつたら売れない。 
そこでなぜだろうと考えることが 
すごく重要になってくる。この先 
2、3年は、そういう考える時期 
でいいと思うんです。 

編：何年かけてでも、良い形にな 
って欲しいですね。 

宮路：やっぱり、現場から出てき 
た人間じやないとプロデュ—サ— 
として成り立たないんじやないか 
と僕は思っているんです。今の。フ 
ロデュ—ザ—って、みんな他業種 
からきているのが現状ですから、 
それはちよつと問題なのではない 
でしようか。 

•^11 蜃が同じで i 限り 
ISGDNET は続く 

編： ESP 成功の鍵は GDNET 
に参加されているメーカーさんが 
握つていると思われるのですが、 
GDNET を組織としてまとめて 
いくのは難しいのではないでしよ 


47、へ 1華 

られたのですね。 

宮路：そうです。メ —力—をやり 
たいけれども店頭公開まではした 
くないという会社が集まつて作つ 
たのが、 ESP 並びに G DNET 
なんです。みんなで公開会社を作 
つて、自分たちはゲ—ム制作に専 
念する。クリエイタ—たちが協力 
してゲ—厶を作つて ESP から発 
売するのは、非常に優れた仕組み 
なのではないかと考えたわけです。 

IHT ム業界に不足してぃる 
1111 1 STN ロデュ—サ— 

編：資金面でのお話は分かりまし 
た。他に ESP で目指されるのは 
どんなことですか？ 

宮路：あとはプロデュースの面で 
すね。映画「ダイハ—ド」のプロ 
デュ—サ—が、ブロデュ—サ—の 
重要性について こう 言つています。 
「監督を始め、クリエイテイブの専 
門家はビジネスをまつたく考えて 
いない。しかしプロデュ—サ—は 
結果的に映画をヒツトさせ、最終 
的に利益を得なければならない。 
そのためにはそれに関するすべて 
の権限を持つ必要がある」。僕もこ 


I れがプロデュ—サ ー の定義だと思 

i います。この言葉を知つたのは E 
i SP を作つたあとなんですけど、 
j 僕がやりたいのは正にこれなんで 
i す。僕が前から言つているのは、 
⑺プロデュ—サ—を育てなきやダメ 
i だという点なんです。監督、つま 
!りデイレクタ—は、作品作りに集 
i 中するのがいいんだけど、興行的 
i に失敗すると努力がすべて無にな 
j つてしまうんです。そこでブロデ 
i ュ—サ I が何とか利益を生み出す 
|ことを考えなきやいけない。ゲ— 
i ム業界には、デイレクタ—は多く 
i いるけど、ブロデュ—サ—がまだ 
J まだ少ないんですね。 
i 編：なるほど。だからその辺りを 
|補い合つていこうと…。 
i 宮路：そうです。だから、そこの 
i 仕組みをきちつと作り上げること 
I が、 ESP の最重要課題なんです。 
i それを完成させるのは、すぐには 
I 無理でしょう。下手すると十年以 
i 上かかりますね。 ESP に参加し 
i ている制作会社の社長たちは、基 
i 本的にはデイレクタ—でして、利 
;益をあまり考えていない人が多い 
i んですね。けれど、 ESP の経営 






ET は、ゲ—ム業界はどうあるべ 
きか、自分たちメ—力—がどうあ 
るべきかを考えていこうじゃない 
かという思想の上に成り立ってい 
ます。クリエイタ—としてだけで 
なく、プロデュ—サ—としてビジ 
ネスの面もちゃんと見据えようと 
い*9コンセプトで。 

編：そこにはやはり良いゲー厶を 
作ろうという大前提があるわけで 
すね。 

宮路：もちろんそうです。ゲ I - ^ 
って、心のビジネスだと思うんで 
す。感性に訴えかけるような作品 
がどんどん出てくればいいですね。 
ゲ—ムっていうメディアは、テレ 
ビなんかよりもずっと人の心をつ 
かむ要素を持っていると僕は考え 
ます。そういう意味で、シナリオ 
とか世界とか、本当にしっかり作 
らないといけないんです。今って、 
いわゆる「売れ線ゲ—ム」みたい 
なものが多いですよね。一般ユー 
がそういったソフトを面白そ 
うだから買つてブレイしたら、つ 
まらなかつた。そうすると、 I 般 
ザ—は、ゲ—厶がつまらない 
のではなく、自分がゲ—ムを卒業 


一に0いて 


したからだと思うんですよ。そう 
いつたことが' ゲ—ム離れを引き 
起こしていると思うんです。これ 
は良くない傾向ですよ。なるべく 
避けたい状況ですよね。 

5^ I 1 T ム i の今後に 
l £5 pl 考える時が来ている 

編：最後に、今ゲーム業界につい 
て思われている ことはあります 
か？ 

宮路：今年はゲ—ム業界が出来て 
15年という節目の時期なんですけ 
ど、非常に象徴的なことが3つあ 
つたんですね。一つは 、 CESA 
の設立。二つ目がソフトのコンビ 
二流通。それで三つ目が ESP だ 
と考えるんです。この3つには、 
ある共通部分があるんです。 

編：それはなんですか？ 

宮路：それは、すべてソフトハウ 
ス主導ということなんです 。 CE 
SA というのは、初めてのソフト 
ハウス主導の業界団体ですよね。 
パソコン系とア—ケ I ド系は距離 
がありすぎてあまり交流がなかつ 
たんですけど、今回 CESA がで 
きたことでそれが可能になるんで 


すよ。他にも東京ゲ—ムシヨウな 
どを開催するなど、この団体は非 
常に意義があると思います。二 ! m 
目のコンビニ流通は、今までは ■■■/r 
I ド会社の展開する流通に乗る4 
かなかつたんだけど、それをソ 
トハウス主導で行おうというのが 
目的だと思うんですね。これらは 
すべて' ソフトハウス主導の時代 
だから起こつた出来事であるとい 
うことなんです。そして ESP に 
ついてですが、今まではハ—ドメ 
I 力—がお金を出してソフトを作 
らせるつていう図式が色濃くあつ 
て、ゲ—ム制作もやはりハ—ドメ 
I 力—主導だつたわけです。そう 
ではなく、 ESP はソフトハウス 
が主導権を持つて、逆にハ—ドを 
選択するようになろうと考えまし 
た。そのために、制作の要である 
資金という部分からしつかりさせ 
ようとした新しい試みだと思つて 
下さい。 

編： CESA やコンビニ流通など 
はまだまだ課題もありますが、確 
かに意義のある動きですよね。 

宮路••だんだんソフトハウスに力 
がついてきて、今ようやく自我意 



識が目覚めた結果だと思うんです。 

この p !>'# くらいは、業は 
構造変換の時期にくるで- 
その流れについていけな： 

き残れないの，ではないでし"^ P 。 
なんとか生き残るために設立した ◎ 
のが E s P という組織なわけ^^。 
同じようなコンセプトの会社$ 

くつもできるのも良いかと思いま 
す。 ESP の思想が広がって継続 
されて、たとえ ESP がダメでも、 

他の E s P のような組織が成功し 
て/れれば SS んです。 

編：最終的に良い方向に向かえば. 

ftr です ) 

宮路：そうですね。今ゲ—ム業界 
は、黎明期を終えて成熟期に入っ 
たと思うんです。だからこそ混乱 
も起きているし、 ESP という団 
体も出来たと言えます。混乱して 
いる今こそ' みんなで真剣に業界 
につがて考えなければならないで 
しよ， っね0 

編：あました。 

(聞き手/斎藤•構成/松井) 
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今までにないレ ー スゲ ー ム 14 なる 
ことは確かです」(クィ>:.テット 
開発部長七倏敬重氏) 

「新しいジャンルの開拓、新し 
い試みができる GDNET の関係 
つて、すごく良いと思ぅんです。 
GDNET 参加各社の企画も互い 
に検討し合つています 。： GDNE 
T 各社は、協力しながらもラィバ 
ルなんです。この微妙な関係がい 
いんですよ(笑)」(橋本氏) 

ゲー厶の企画や機材は、いわば 
門外不出のものだ。だが 、 GDN 


宮_の呼びかけに WS し、 ESP の旗の下に集まつたソフトハウス 9: 


彼らは"どういつた思いで ESP に较茄し、 ESP に何を期待するのか？ 


主なソフト八ウスの中^-<物に、胸中を語〇てもら〇た 


§ 


ESP に参加した動機 


今回 、 GD NET 参加ソフトハ 
ウスの中から、クインテット、ゲ 


丨厶アーツ、ステイング、 


.レジ 


ャーの計4社にご意見を伺ぅこと 
ができた。 

スーパーファミコンで「天地創 
造」など良質の RPG を生み出し 
て来た(株)クィンテットの代表 
取締役、橋本昌哉氏は語る。 

「お話をいただいた時点で会社 
として切迫した状態だつたといぅ 
わけではないんですけど、今後の 
ことを夸又るとやはり不安なんで 
すよね。今までのように下請けと 
いう形だと、資金的に限界が あつ 
て、クリエ イター により良い開発 


環境を提供することも、クオリテ 
ィの高いソフトを作ることも難し 
い。ゲー厶を長年作つていて思う 
のは、お金をケチつたら駄目とい 
うことです。お金をかければ良い 
ソフトができるつて訳ではないで 
すが、良いソフトを作るには、そ 
れなりのお金がかかるんです」 
資金がかかるゲー厶開発の現状 
に対する懸念は、どのソフトハウ 
スも同じように持つていたよう 
だ。では、それ以外に ESP に感 
じた魅力は？ 

「 ESP のいいところは、企画 
に関して束縛がないことです。メ 
丨 カーと 下請けの関係だと、どう 
しても束縛がある。例えばウチだ 
つたら、ずつ と RPG がらみのソ 
フトを 作つてたので、メ^― カー か 


らの依頼もどぅしても RPG にな 
ってしまったり、我々も開発環境 
や期間を考えると、今までとさほ 
ど変わらないジャンルの企画を選 
んでしまいがちでした。その点 E 
SP では、面白い企画ならばなん 
でも OK だし、逆に今まで作りた 
くても作れなかったジャンルの作 
品が作れる環境もある。これは 
我々にとってもチャンスですよね」 
クインテットでは現在 、 ESP 
からの発売タイトルとして、レー 
スゲー厶の制作をしているとい 
ぅ。クインテットからレ^~スゲー 
厶が出るのはユーザーにとって意 
外なのではないか。 

「レースゲー厶と言つても、ク 
インテット的な RPG 要素が入っ 
たものになると思います。でも、 


















株式会社アルファ • システム 
株式会社クインテツト 
株式会社 ゲームアーツ 
株式会社 CSK 総合研究所 
株式会社スティング 
株式会社トレジャー 
株式会社日本アートメディア 
株式会社ネバーランドカンパニー 
有限会社ピッツラボラトリー 
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CSK-VC 

( CSK ベンチャーキャピタル） 


ESP の事業構造 
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①タイトル案件ごとに鬲 


ESP 

⑷各タイトルの販売 
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アイ人トリ C ユ メ 

(_ 会社エンターテインメント 

_共同制作 w 


ソフトウェアパブリツシング） 
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©タイトルファイナンス(融資） 
企画、技術支援他 


® 総収入分配 


株式会社ゲームアーツ取締役専務内田敏幸氏 
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LpM 

U な鹰う 


者の主 


良いメー ガー^^とはなん • 


m 


ハツキリ言ってユーザーや批評に動じないメ_ 
卜に自信をもつべきだから。 


•カーが良い, 


自分たちの創りたいソ 
(広島県舌切り雀） 


GDNET メンバ— 
(1996年8月現在) 


— G 」 (スクウヱア)の制作会社 
として知られている。 その ステ ィ 
ングが ESP に参加した理由は？ 
「もともと 自社ブランドで ソフ 
卜を発売したいと思つてはいたん 
です。 ソフト 開発にも自信はあっ 
たんですけど、資金的な面で難し 
い部分があって。 『トレジャ ーハ 
ンター G 』 も自社で出したいと思 
って動いたんですけど、やっぱり 
無理でしたね。プレイス テーシヨ 
ンだと、比較的小さい ソフト ハウ 
スでも制作しやすい環境にあった 
ので出すことも考えましたが…。 
会社の経営と作品のクオリティを 
天秤にかけると、やはり会社が大 
事なんです。そして下請けを 
続けるにしても、仕事が決ま 
りにくかったり状況的に頭打 
ちでしたから、この辺で何か 
しかけないといけないと考え 
ていた時に ESP の話を伺っ 
て、思い切って参加しました」 
(山藤氏) 

また、「トレジヤ^ —ハンター 
G 」 の監督を努め、現在「パ 
ロック」(セガサターン)の開 
発を行つている米光一成氏は、 


ET ではそれらのやりとりが参加 
各社で主催される E s P ミーテイ 
ングを介して日常的に行われてい 
るのだ。 

一方、「今、社内だけで良いソ 
フトを 作ろぅと思つても、限界が 
あるんですよ。 CDIROM にな 
つて容量が増えて、音楽面とかデ 
ザイン面などの部分が社内でまか 
ないきれなくなつている。そぅい 
つたお互いの弱い部分を補いあえ 
るところが GDNET の最大の利 
点です」と語るのは、(株)ステ 
イングの代表取締役、山藤武志氏。 

ステイングといえば、ス ーパー 
ファミコンの 「トレジャー ハンタ 














〔li 看の主糴了 

C あなたの思う A いメ+咖と y ： なん w 』 


「こんな新しい遊びを作ったけど、どうですか？」という姿勢があるメーカー。 
_ _(神奈川県吉田興信所 ） J 



株式会社トレジャー代表取締役前川正人氏 


アクションゲームの老舗トレジャーの最新作 
は、ファンタジーをテーマとした「シルエット 
ミラージュ」。ジャンルは当然ながらアクション 
ゲーム だ。 




す。私どもが以前やっていた下請 
けという形では、いろいろと限界 
に来ていたんですよ。下請けだと、 
どうしても売り上げ優先になりま 
すよね。メ^カーから『売れるよ 
うに、ここを変えろ』と言われて、 
それをデイレクターとして納得で 
きなかつたら、やる気がなくなり 
ますよね。私は会社を作つてから 
ずつ1言い続けているのは、クリ 
エイ々1、デイレクター重視とい 
うこと なんです。デイレクターが一 
良いものを作って、販売は ESP 
に任せるつていう方法は、私の考 
えに合つていると思いました」 
メガドライブ時代から硬派アク 
シヨンゲー厶を作り続けて来た卜 


レジャー。サターンで「ガーディ 
アンヒーローズ」を発売し、今後 
もサターンで開発するのかと思い 
きや、「必ずしもそうではない」 
との答えが返って来た。 

「プラット フォー厶を固定して 
いるわけではないんです。参加ソ 
フトハウスは ESP からしかソフ 
卜を出しちやいけないつてことも 
ないし、サタ ーン でしか作つちや 
いけないということもない。制約 
があると、組織としておかしくな 
づちやいますから」(前川氏) 

ESP では当面は サタ ーンでの 
ソフト 供給を行うが、基本的には 
ニュ^~トラルの姿勢を取るとい 
う。 クオリ テイの高い ソフトさえ 


「 GDNET の発足で、他の会社 
のクリエィターたちといろいろお 
話しする機会が増ぇました。技術 
的な面で相談したりできますし、 
なにより刺激になります。そうい 
つた横のつながりつて大切だと思 
うんですね。こういつたクリエィ 
ターの輪が広がつて、ゲー厶業界 
全体が活性化すればいいですね」 
と GDNET の重要性について語 
つてくれた。 

「大きな会社が連合を組むと、 
腹を割つた話し合いができなく 
て、結局物別れになつたりします 


よね。その点 GDNET は、弱い 
もの同士の助け合いみたいな集団 
なので(笑ご(山藤氏) 

ESP では、各ソフトハウスが 
制作したソフトの販売権は ESP 
が持つが、あくまで各ソフトハウ 
スのブランドとして発売される。 
「自社ブランドで出せるのは大き 
い」と山藤氏。「これから、良い作 
品をどんどん作つて、スティング 
というブランドを強くアピール^ 
たい。そういった機会を与えてく 
れた ESP には感謝 b ています」 
また、(株)トレ ジャー の代表 
取締役、前川正人氏も、や 
はり自社ブランドの難しさ 
を説く。「予算をかけた作 
品が売れなかったら、会社 
はいきなりつぶれてしま 
う。だから、企画段階で融 
資してもらうという ESP 
の制作方針は非常に助かる 
わけです。この形であれば、 
ひとつのメーカ^~がつまず 
いても、他の会社のソフト 
が売れれば、 ESP は存続 
できますから。そういつた 
リスクへッジにもなるんで 








iiM 


35 U なか地う ft ぃメ傲とはなん微 J 


/ フトの供給方針が明確であること。 


(千葉県 


飯塚信寛 ） ) 


出せれば、プラット フォー 厶は何 
だろぅと 構わない… ソフトハウス 
が集まつた ESP は、 あくまでソ 
フト 主導での展開を考えている。 

現在制作中のアクションゲー厶 
「シルエット ミラー ジユ」には、社 
内のほぼ全員が関わっているとい 
ぅトレジャー。「ウチも一時期は制 
作ラインが4つもあったんですけ 
ど、気軽にゲー厶が作れなくなっ 
た今、全員が集まって作った方が 
クオリティもボリユー厶も高い作 
品ができますので。中途半端なも 
のが3 ^-50 るよりは、きちんとした 
ものが1本出た方がユーザーのた 
めにもなるのではないでしようか」 

ESP では、自分たちの商品は 



ち やん と 管理をしてい こうどい う 
姿勢を取つている。 




「なんとかしなければ」 
という ESP の思い 


各ソフトハウスの話を総合する 
と、 ESP の設立は「資金面での 
行き詰まりの解消」が最大の理由 
であるだろぅ。 

先の宮路氏のィンタビューにも 
あつたよぅに、 ESP は「下請け 
は嫌だがメーカーにもなりたくな 
いソフトハウスが共同で作つたパ 
ブリッシャー(販売、広報会社ご 
なのだ。 

これまで多くのゲームメーカー 
が資金調達のために株式公開の道 


氏 だす作も好期 

SMMsfMT 厂 

藤 の界リもダらだ 
g .C 4つス。一にの 

賴概 J (狂 W 品ダき待 
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を選んだ。公開すれば、たしかに 
資金は入手できる。しかし、公開 
会社は株主に安定した配当金を与 
える必要があるため、順当な利益 
の確保が求められる。そのため、 
どうしても「売れ筋」ソフト…キ 
ャラクターゲー厶や続編もの…を 
出さざるを得なくなつたり、冒険 
的ソフトが出せなくなる。また、 
決算にゲー厶を間に合わせるため 
に、クオリティが低いまま市場に 
送り出す例も少なくない 。 L 

そういつた事態を避けるため、 
共同で公開会社 ( ESP ) を作り、 
ソフト開発は今まで通りクオリテ 
ィ重視で開発を行い、さらに仲間 
同士で協力してより良いソフトを 
作る…これが ESP と GDNET 
の基本理念だ。 

ESP 発足の中心となつた(株) 
ゲー厶ァーッ。その取締役専務、 
内田敏幸氏は、 ESP についてこ 
う語る。 

「 ESP に参加しているソフト 
ハウスの社長さんたちは、ほとん 
どが 30 代なんですよ。そういつた 
若い経営者たちが今後のゲー厶業 
界の鍵を握つているのではないで 


しようか。彼らは質の高いゲー厶 
をより良い形で作り、より良い形 
で売ることを常に考え、努力して 
いる。若くて、やる気のある、向 
上心を持った人々が活躍できるよ 
うになれば、ゲー厶業界はもっと 
良い方向に向かうと思います」 

ゲーム業界では今、見えないと 
ころで様々な問題が起きている。 
前に述べた資金問題を始め、ゲー 
厶システムの著作権や特許の問 
題、流通の変革など…。華々しい 
ESP 発足の裏にも、苦しい中小 
ソフトハウスの現状という問題が 
あったのだ。 

「良いゲー厶を作りたい」…そ 
んな当たり前のことが難しくなっ 
てきているゲー厶業界。そんな中 
で、「なんとかしなければ」と立 
ち上がった E s P 参加ソフトハウ 
スたち。 

ESP と GDNET 。 彼らが努 
力して蒔いたこの種が、実を結び、 
ゲーム業界の一筋の光明となるこ 
とを祈りたい。 

(取材•構成/松井真) 
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サタ—ン発に口 n ミでのスマッシュヒツトを飛はした 

B _ ' 


「ラストグラデュ H イタ—ズ J 。 その作品のクオリティから 


i 目を集めるソフトメ—力— rK Az eJ に聞く、 


露出の少なさから 
神秘性すら感じさせた 
謎のメ—力— 


0。まだ、このメ—力— 


の名前を知つている人は少ないか 
もしれ ない。以前は、株式会社メ 
ルダツクの制作会社として、ピン 
ボ—ルやレースものなどを制作し 
ていたソフトハウスである。 

その KAZ e が去年の6月独立 


し、ひとつのタイトルをリリ—ス 


した。「デジタルピンボールラ 


ストグラデユエイタ—ズ」。この 
タイトルは、広告宣伝もなく、各 
マスコミなどでほとんど話題にも 
ならなかつた。だが、このソフト 
は徹底的に売れた。地味ながらも 
その徹底された作り込みとクオリ 
テイの高さから、それはロコミで 
広がり中古市場にも出ず、店舗か 
ら姿を消したのだ。 

そして前作から I 年。何の情報 
もなく、空白のような沈黙を破り 
新作「ネクロノミコン」のリリ| 
スが伝えられた。雑誌などで大き 
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を受けてぃ fc ピンボ_ル 


編集部(以下編 )： 「KAZ e 」 
という社名には何か意味があるん 

河副(以下河)：あまり深い意味 
はありませんが、「風」というのは 
意味とか形を持たない、そんなと 
ころから来ているんです。それと 
同じように、特定のカラ—を持た 
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い会社、常に形を変えていく、 
そんな考えで作つたわけです。 

編：ではこれからもゲー厶に限ら 
ず色々なメディアで活動されるわ 
けですか？ 

河：そぅですね。マルチメディア 
全般で。以前の話をします^3 
と、音楽関係のメルダック 
といぅ会社で営業以外のこ ^ 
とを委託でやつていまし 
た。今から8、9年ぐらい WW 


前ですね。そこには非常に感謝し 
ていて、いろいろ自由にやらせて 
もらえたんですよ。|番最初は' 
ゲ—ムボ—ィの「平安京エィリア 
ン」といぅものからスタ—卜した 
んです。そんな感じでゲ—ムを作 
り始めて。それで、次世代機と呼 
ばれるハ—ドが出て、自分たちで 
独立してゲ—ムを作ろぅじゃない 
かとなつたわけです。 

編：それで、一作目の「ラストグ 
ラデユエィターズ」が出来たわけ 
ですね。あれは本当に演出、音楽 
を含め出来のいい作品でしたね。 
河：ピンボ—ルに関しては、偶然 
ウチの人間がみんなもの凄く好き 


だったんです。ピンボ—ルってい 
うのは、ビデオゲ—ムの世界で不 
当な評価を受けていたんですよ。 
遊びって、歴史において星の数ほ 
ど出て、消えていくわけじやない 
ですか。アナログピンボールは、 
そういった歴史をいくつもくぐり 
抜けてきたわけですよ。シンプル 
でごまかしようのないゲ—ムじや 
ないですか。そういったピンボ— 
ルの凄さを知っているから、ビデ 
オゲ—ムになってピンボ—ルがつ 
まらないと言われる4 J 悔しいわけ 
ですよ。それで、 MC 0 J 6 で出てい 
るピンボ—ル ( K ソブトを取り寄せ 
て中を解析すると、失礼な話、非 


囊曼 







常にチャチかつたんですよね。「本 
当のピンボ—ルはこんなもんじや 
ないんだ！」と思いまして。自分 
で作ろうという気になつたんです。 

_議忘議ではない 
逶作覇作 S 値 

編：それで、新世代ハードも出て 
きて…。 

河：「やれる」という確信めいたも 
のもありまして。 I 人一人がベスト 
を尽くして、ワールドワイドのマ 
I ケットで勝負できるソフトにし 
ようということを決めて。その代 
わり、開発費、開発期間は無制限 
にするという約束をしました。そ 
れで出来上がつたのが「ラストグ 
ラデュエイタ—ズ」なわけです。あ 
れは本当にプロデュ—サ—として 
闘いながら作つたもので' 制作費は 
最終的に9ケタに達しました。無 
謀だとよく言われましたが、私は 
全然無謀じやないと思つています。 
編：それは？ 

河：なかなか理解されないやり方 


なんですけど、本当に良いものを 
作ればそれは残つていくというこ 
とですね。 

編：バージョンアップ出来るとい 
うことですか？ 

河：そうですね。よく車に例えて 
説明するんですけど、ボルシェ9 
11という代表的なスボ—ツカ— 
があるんです。あの車は30年間、 
基本的な考え方には I 切手をつけ 
ていないわけですよ。変わつてな 
いわけです。30年間、第 I 線のス 
ポーツカ—として君臨してきたの 
は、デザインを変えずに中身を変 
えていつたからなんです。中の見 
えない部分を変えて進化していつ 
たんですよ。逆に言うとそれだけ 
元をしつかり作つていたから出来 
たことですよね。 

編：なるほど。「ラスト〜」も同 
じように？ 

河：はい。ボルシェつていうのは 
みんなが買う車ではないわけです。 
世界中にはいろんな車があつて、 

I 方では消費されていつて、 I 方 


では特殊な落ちついたところにあ 
る車があるわけです。そういつた 
落ちついたものがあって初めて歴 
史が生まれたわけです。それを考 
えると、決して私たちのやつたこ 
とは無謀ではない。ゲ—厶という 
メディアは、大量消費型に偏って 
いるじゃないですか。30年間、形 
を変えずに生き残っていけるよう 
なものがないですよね。 

編：確かにそうかもしれませんね。 
河：しかも、ピンボ—ルつていう 
のは、ワインのように別に最新の 
ものが一番面白いとは限らない。 
ピンボ—ルは形あるものですから 
当然朽ち果てますけど、デジタル 
っていうのは不変ですよね。常に 
最新のグー|フイツクで、常に最新 
のものを提供できるわ rtt :4 んです。 
見えない部分を確実に進化させて 
いつて、たえず別物にしつづける 


ことができる。そうやって継続さ 
せていくことが非常に大切なこと 
だと思いますね。<-7、ピンボ—ル 
台って、どんどん消えていってる 
んですよ。ピンボ—ルの歴史を繙 
いてみると、面白いことに波の力 
—ブを描いていることに気がつい 
たんです。それが、技術的に新し 
いものが加わると波が上がるんで 
す。 しばらく 出ないと今度は下る 
んですよ。そして今は完全に谷間 
の状態で' 次に浮上するのはどん 
なきっかけだろうと考えた時、デ 
ジタルということが浮かんだんで 
す。フルデジタルの筐体を作ろう 
と。今はコンシユーマ—ですが、 
ア—ケ I ドのものも制作中なんで 
す。確か初心会の時にも、ゲ—ム 



一爝で6麽史に残る「夢 J を作 SN たい。 
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を筐体の中に入れてディスブレイ 
したんですけど、今考えているの 
は、耳で聞こえる音じやなくて、 
体感音を感じても らおう と。床を 
ちよつと浮かせてスーパ—ウ—ハ 
I をし こんで、ブレイした時 、体 
感音が体にズドンと来るようにす 
る。試してみると' これがたまら 
なく爽快だつたんですよ。あとは 
モニタ—をどうするかとか色々問 
題があつて、軌道修正を迫られて 
いるんですけど、実現させるため 
にがんばつています。 

loo 年後も残る 

孩歴史を作る 「夢」 


編：アーケードでデジタルピンボ 
1ルとは画期的ですね。すごく面 
白そぅ0 

河：従来のピンボ—ルの台といぅ 
のは全部手作りなんですよ。今、 
それを作る職人さんの高齢化が進 
んでいて、後継者がいないんです。 
ですから、コストがかかつてしま 
つて、その上インカムが伸びない 
となると、結構厳しいですよね。 
しかも、まともな台がないんです 
よ。ピンボ—ルは調整が命なわけ 
ですけど、世界的に今、街に置か 
れているピンボ—ルの台は、買つ 
てから I 度も調律してないピアノ 
状態なわけなんです。ゲ—厶つて、 
ル—ルがあるから深みがあつて面 
白いわけですよね。ピンボ—ルつ 
て、そのル—ルを伝える手段がな 
いんです。だからブレイする人を 
楽しませるとか感動を与えるとか 
できる状態じやないんです。それ 
が、デジタルの筐体ならば、パ— 
フ H ク トな 状態を維持できるわけ 
ですよ。それから、基板の差し替 
えで新しい台に変えることができ 
る。さらに、ギヤラリ—を引きつ 
けるデイスブレイだとか、画面を 


テジタルピンポ—ルネクロノミコン 

祭断の書をモチ—フに作5れた 
本格派ビンポ—ルゲーム 


「デジタルピンボ—ルネク 
ロノ ミコン」は KAZe による 
前作「ラストグラデユエイタ— 
ズ」に続く2作目のピンボ—ル 
ゲ—ムでぁる。その完成度につ 
いては、前作から高く評価されて 
おり、^: はさら にリアル さを追 
求した出来となつている。 

また、世界観はクトゥル—神話 
に出てくる禁断の書「ネクロノ 
ミコン」をモチ—フに3種類の 
ピンボ—ル台が構成されており、 
質の高いデモと演出による雰囲 
J !5 a たつぶりのブレイが楽しめる。 

ゲ—ム性の部分でも台の奥行 
きが増し、広く設定されている 
ことから、スム—ズな展開で、 
マルチボ—ルなども難なくこな 
すことが出来、役なども作りや 
すくなつている。さらに今回は、 
スト—リ—モ I ドが追加される 
など新しい試みもされており、 


これは面クリアによる、ある種 
「デジタル」だから楽しめるピン 
ボ—ルゲ—ムの面白さでもある。 

今後、 KAZe はデジタルピ 
ンボ—ルをブランド化し、ユ— 
ザ—に広く楽しんでもらぅため 
に、インタ—ネットによるス n 
アベンションも企画。ユ—ザー 
は、 ここにスコア登録すること 
によって世界レベルでランキン 
グを競ぅことができる。(編集部) 
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バンダイから発売されているが、 KAZe 制作による「パワーレンジ 
ャーピンボール」。河副氏日く「制作のプロとして大人だけでなく子供 
にも楽しんでもらえる作品に挑戦したかった」とのこと。ストーリー 
モードによる面クリアタイプの本作品はピンボールのルールを知らな 
い初心者にも楽しめる。演出、パッケージなどキャラクターものなが 
らかなりキッチュなセンスが楽しめる。おススメの一本。 


パワーレンジヤー 
ピンポール [ TBG ] 
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_ 5 タルピンポ—ルを 

遂作る S さ 

編： そうした、デジタルピンボー 
ルを作られる難しさというのはあ 
りますか？ 

河：そうですね。ピンボ—ル台の 
設計には、まず図面を引きますよ 
ね。図面の上でこれは面白いぞと 
思っても、実際に面白かどうかは 
台を作るしかないわけですよ。そ 
れで遊んでみて初めて出来が分か 
る。面白さを考えないのならば、 
半年あれば「ラスト〜」から台の 
デザインを変えて新作と して 出せ 
るわけです。それでブラットフォ 
—厶を代えてだせばいいんでしょ 
うけど、そんなことはしたくない。 
だから「ネクロノミコン」も、台 
を作っては捨て作っては捨ての繰 
り返しで、どうしても一年半かか 
つてしまつたわけです。 

編：企画から完成まで1年半かか 
ったわけですか？ 

河：そうです。私どもがデジタル 
ピンボ—ルというものを確立した 
と思うんです。他の メ— 力—さん 
から出ているピンボ—ルものとは 


はつきり言つて比較してもらいた 
くないですね。 

参「霞限の霞 J の上に 
遂成り立っ硬派なポリシ— 


編 ： KAZ e さんは広告も個性的 
でかなりクオリティが高いですよ 
ね。「予約して下さい」とコピーを 
打たれた意見広告のようなものに 
は驚かされました。ゲー厶業界は 
単純な広告が多いですが 、 KAZ e 
さんのものはレベルが違いますね。 
河：ありがとうございます。実は 
私共広告にはかなり力を入れてお 
りまして。確か、第 I 回目の初心 
会の時の話なんですけど、当時ゲ 
—ムの広告が I 段も二段も下に見 
られていて、凄く悔しかつたんで 
すよ。それで、|回だけ腰をすえ 
てやろうと思いまして、ポスタ— 
を作ったんです。浜松町の駅を借 
り切って、その壁全面に貼ったん 
ですよ。そのポスタ—っていうの 
が、過激なものにしようとか悪意 
はなくて、文字組みだけで構成し 
たカツコイイものだつたんです。 
ですが、ちよつとコピ—自体が京 


立体的にするとか、いろいろでき 
るわけですよ。もちろんパーソナ 
ルでも遊べるし、通信で接続して 
対戦で遊べるとか、可能性が十分 
あるわけなんですよ。コストダウ 
ンの面とかスぺースの面とかいろ 
いろクリアして出来れば、ピンボ 
I ルの大手であるウィリアムズと 
かデ—タイ—ストとかに逆にライ 
センスすることが出来るかもしれ 
ない。物を作つている人間として、 
作ったものが100年後にも残つ 


ているというのは凄い喜びなわけ 
です。もしかしたらピンボ—ル史 
という、アメリカから誕生した歴 
史の中で、一時でも KAZe とい 
う名前が残るかもしれない。これ 
はとても夢のあることですよね。 
歴史に残るということを考えれば、 
おかしなものは作れないし、ある 
意味悪役として残るかも知れませ 
んし。そういう歴史に残るものを 
作るというのが自分の夢なんです 
けど。 







都の方ともめまして(笑)。結局皆 
様の目に触れない残念なことにな 
つてしまいました。 

編：そうなんですか。確かに任天 
堂さんつていうのは堅い ところも 
ありますが。ゲームを工業生産品 
として見ているようなと ころも あ 
りますしね。 

河：工業生産品という見方は まさ 
にそうで すね。 後、僕は最近の数 
字至上主義というのは馴染めない 
んです。今はいろいろな団体があ 
ります が、規制についてなど問題 
もたくさんありますよね。 

編：何か問題が？ 

河：そうですね。見れば分かりま 
すが、サタ—ンのソフトはパッケ 
—ジに『全年齢』とか印刷で入れ 
なきやいけない規定になつている 
んですよ。そんなの音楽 CD とか 
にはありえないですよね。そうい 
う決まりがどんどんできてくると、 
表現するスぺースがなくなるんで 
す。買うときの目安にさえなれば 
いいわけですから、シ—ルにする 
とか、帯にいれるとかいろいろ方 
法があると思うんです。で、ウチ 
も妥協して、そのマ—クを縮小し 


て帯に入れようとしたんですけど、 
「規則と違う」の I 点ばり。全然ラ 
チがあかないんです。とりあえず、 
いろいろ先方の団体と相談して、 
それなりの解決はしましたが、苦 
労しました。その団体の趣旨とい 
うのが、ゲ—ムの地位向上だとか 
X 指定の棲み分けとか言つていて、 
それは必要だとは思うんです。で 
も、どうも中途半端で…。 I 方で 
表現物への規制が厳しくなるとい 
う部分がありますよね。 


編：ことなかれ主義なところが多 
い中できつちりとされているんで 



ル—ルの説明もきちんとされていて 
分かり易くゲ—ムが楽しめる。 


すね。もの作りに対して純粋とい 
いますか…。 

河：それは当然ですね。会社を大 
きくしていくとか、売り上げをた 
くさんあげるとかいう志向はない 
んです。会社という組織を作ると 
きも、自分たちの意思を全体に疎 
通できるということで、30名とい 
うふうに決めたんです。物を作る 
ということに関しては、お金とか 
売り上げのことを基準に作ると、 
なんのために自分はものを作り始 
めたのか、根底から揺らいじやい 
ますから。なんでも妥協はつきも 
のですけど、やっぱり自分でやっ 
ていれば妥協は最低限に抑えられ 
るじやないですか。だからいつま 
でも第 I 線で働きたいし、同じ考 
えの連中が集まつてやれればいい 
なと思います。 


あたりまえのことが 
@出 f 業界に… 

編：今度の「ネクロノミコン」の 
発売は楽しみですね。 

河：ただ、「ラスト〜」は売れて、 
なかなかユ—ザ—も手放さなかつ 
たので、 I 時期市場になかつたん 
ですよ。当時' サタ—ンが80万台 
しか売れていなかつた時期にロコ 
ミで7万枚売れて、本当に広告な 
ど一切打たなかつたので異例のこ 
とだつたんですね。それで、他社 
さんもいろいろピンボ—ルものを 
出したんですが、それが営業的に 
失敗して。問屋さんにも「ピンボ 









ピンボールをきちんと体系づけた専門害 
や現存するピンボール台を集めたミュー 
ジアムを作りたいと夢を話す河副氏。 
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時 

期 
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を、あの「予約して下さい」とい 
う意見広告みたいなものに映した 
んです。あまり認めてもらえない 
のが残念ですね。前作がヨ—ロッ 
パの方でも結構うけて、それを見 
て『ピンボ—ルつて結構売れるん 
だ』と考えて、やはり簡単に市場 
が荒らされちやつたという。せつ 
かく芽が出て来はじめたデジタル 
ピンボ—ルの芽' 新しいマ—ケッ 
卜を潰されちやうのは、残念です。 
編：安易な企画で市場が荒らされ 
るのは嫌ですね。 

河：でも、良いものは必ず残ると 
信じてはいますので。良いものを 
出しつづける、継続していくつて 


ういつた積み重ねをこれからもき 
ちんとしていこうと思います 
編： KAZ e さんがひとつのデジ 
タルピンボ^ — ルのブランドとして 
確立してくれるといいですね。 

河：これからですけどね。ゲ—ム 
はまだ二作目なわけですし。やつ 
ばり、良いゲ—ムっていうのがち 
やんと流通して、ちやんと欲しい 
ユ—ザ—が買うことができるとい 
う、当たり前のことが当たり前に 
できないつていうのが、ゲ—ム業 
界の I 番病んでいる部分だと思う 
んです。マ— ケットとしても' 新 
しいハ—ドが出てあんなに世の中 
を騒がせているのに横ばいじやな 
いですか。これが一時的ならいい 
んですけど、そうじやないとした 
ら、 3強と呼ばれるハ—ドメ—力 
I も考えなければならないんじや 
ないでしようか。ゲ—ムつていう 
メディアは、日本から世界に向け 
て発信できる数少ないものの|つ 
だつたけれど、それすらも急速に 
競争力をなくしているんですよ。 


いうのは非常に大事なことだと思 
います。そのうちスッキリするん 
じゃないでしようか。<フ、デジタ 
ルピンボ—ルは面白いっていうの 
を知っている人は少なくても、実 
際にやつてもらえれば面白いと思 
つてもらえると思います。後は <フ 
回、体験版を I 万枚作ったわけで 
すけど、6000枚は前作でユ— 
ザ—登録してもらつた nT : シタル 
ピンボ—ル友の会』のメンバ—に 
直送するんです。外の方には『そ 
のメンバ—は放つておいても買う 
から、絶対に新規の人に配るべき 
だ J と言われたんですけど、ユ— 
ザ—とメ—力—との見えない部分、 
信用とか信頼といった、蓄積され 
る部分がありますよね。そういう 
ものは大切にして行きたいですね。 
前作を買って好きになって、ユ— 
ザ—登録までしてくれた人たちで 
すから。この体験版なんですが、 
正直とてもコストがかかるんです 
よ。ある意味製品版よりも豪華に 
なつちやつてますから。でも、そ 


I ルは売れない」といぅ印象を持 
たれてしまった。非常に厳しい状 
況ですね。ユ—ザ—の方にもデジ 
タルピンボ—ルがつまらないもの 
だと思われてしまったんじやない 
かと心配です。今回は、広告もか 
なり積極的に打って、お店に並べ 
る努力をしました。このままでは 
ウチの作品は欲しい人の手に入ら 
ないんですよ。前作が玄人受けし 
て、媒体などでかなりの評価をし 
ていただいたので、今回の r ネク 
ロノミコン」は必ず前作より売れ 
ると思います。でもダメなんです 
よ。このユ—ザ—と流通のギャッ 
。フを実感して、その切ない気持ち 






KAZe の最新の企業広告。カリスマ的ロックバンド、ブランキーシエットシティを起用。 
一部ではプレミアムも付いている。広告業界で権威ある東京コピーライターズクラブ主 
催の TTC 賞、東京アートディレクターズクラブ主催の ADC 賞をダブルで受賞した。コピ 
一が切なさを一層引き立てる。 



数字だけに求めてはもう駄目なん 
です。そろそろ考え方を変えなく 
てはならない時期ですよね。 

(聞き手•構成/斎藤亜弓) 



お客に商品が行き渡るといぅ当た 
り前のことぐらいはちやんとして 
欲しいわけです。ソフトの制作枚 
数を決めるときでも、判断基準を 
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GB 、 VB 、 PC — ENGINE と， 

ほとんどのハードに ソフトを 送り 
出している。さらにはアーケード 
ゲー厶およびアーヶード用の各種 
機器の開発、販売と、その守備範 
囲は思った以上に広い。 

もちろん「女神転生」はアトラ 
スの重要な顔であることは間違い 
ない。だがそれだけではないのだ。 
そして最近、そこにもぅ一つの顔 
が加わった。昨年 7 月に発売され 
た fh リント倶楽部」である。 

ディープでヵルトな世界観を持 
ちフアンを魅了しつづける「女神 
転生」シリーズ、女子高生を中心 
とした女性層の強い支持を受ける 
「プリント倶楽部」。全く対極に位 


アト ラス。 

4^その意外な I 面。 

「アトラス=女：^生」。こぅいつ 
た見方はかなり一般的だ。だがそ 
れはあまりに一面的すぎたかもし 
れない。まずは下の表を見て欲し 
い。これは、 , 89年 12 月にアトラス 
ブランドで発売された初のコンシ 
ユーマソフト「パズルボーィ 」 (G 
B ) から「女神異聞録ペルソナ」 
( PS ) に至るアトラスのコンシユ 
丨マソフトのオールラィンナップ 
である。 STG から格闘、 RPG 、 
レース 、麻雀、将棋、 クィズと、 
そのジャンルは多岐にわたる。ま 
た、 PS 、 ss 、 MD 、 SFC 、 


アトラス 

n ンシ — vrNiu スト 

■89戽ハズ A ホ r ィ GB ) 

%年6月コスモタンク ( GB ) 

切年^月ポケットスタジアム〇旦 
初年1月突擊ばれいしよんず ( GB ) 

4月クイズまる 1 JJUTHE ワ—ルド ( PCE ) 
2丫ニャンキ|ズ(11-0) 

8月バズルボ—イ n ( GB ) 

10月メソポタミア ( PCE ) 

12月チキチキマシン猛レ—ス ( FC ) 
%年2月雀偵物語2宇宙^|アィバン 
〜出動編〜 PCE ) 

3月チキチキマシン猛レ—ス GB ( QB ) 
クイズまるごと THE ワ—ルド 2 S 
タイムマシンにお願い〜 ( PCE ) 

4月 i 物語2宇宙探«アィバン 

〜完讓〜1 
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自分がやりたい、遊びたいゲームを作っている人達のいる会社だと思う。 ^ 

U なたの跡はなんでれ K J 

(香川県野崎和行 ) J 


神転生」 ( SFC ) から 4 年、「女 
神転生」シリーズは、 PC—ENG 
INE やゲームボーィにも移植さ 
れ、更に 32 ビットマシンへと舞台 
を移し、「真•女神転生デビルサマ 
ナー」 ( SS )、 そして 最新作「女 
神異聞録ペルソナ」 ( PS ) へと至 
る。同じ世界観を持つ SLG 「魔 
神転生 I 、 n 」 を含むと、全11作 
といぅ壮大なシリーズといぅこと 
になる。今回「真•女神転生」か 
ら最新作「ペルソナ」へ至るまで 
の話を伺うため、アトラス第一開 
発部部長であり「女神転生」シリ 
—ズのプロデューサー、岡田耕始 
氏を訪ねた。だが岡田氏は、質問 



の中に 「シリーズ」 という言葉が 
出て くるた びに、何かひっかかる 
ものを感じる、そんな表情を浮か 
ベた。 

「結果的にシリーズという形に 
なっていますが、私たちは シリー 
ズという枠の中で作品を作ってい 
るつもりはないんです」 

「戦闘が作業化した RPG とは 
違うものを」というところから 
「女神転生」はスタートしている。 
ここでは敢えてシリーズという言 
葉を使うが、「何か新しいモノを作 
りたい」という意識は、「女神転生」 
シリーズの制作にも強く反映され 
ている。これまでに発売された作 
品は、大枠では同じ世界観を持ち 
ながら、そこで表現されるものは 
毎回変化し続けている。そして最 
新作「女神異聞録ペルソナ」は 
「新しいモノ、違うモノを」という 
意識が最もドラスティックに現れ 
ている作品だ。この「ペルソナ」 
をファンはどのように感じたのだ 
ろうか。 

「こんなの女神転生じやないと 
いう意見は多かった」。 

続けて岡田氏は言う。 


「でも面白いって」。 

こういった抵抗感は、決してユ 
1ザーからのみ返ってきた訳では 
ないようだ。社内の、それも「ベ 
ルソナ」制作スタッフからもそう 
した反応がぁったという。 

「それ こそ シリーズ という 意識 
を生みたくないから、毎回コンセ 
ブトを変ぇるんです。今回 もそう 
なんですが、アトラスの人間だか 
ら女神についても良く知ってるわ 
けですよ。だから私が『クォ ータ 
—ビユー にしよう j つていつたら 
『本当に そうす るんですか？ j って 
驚かれた(笑)」。 

そしてそういった岡田氏の姿勢 
は、今後の展開について語る氏の 
言葉にも見て取れる。「もちろん女 
神はこれからも続けていきます。 
だからといつてそれだけを作るつ 
もりはない。 RPG ではないジャ 
ンルの作品を作る可能性だってぁ 
るか もしれ ません」 0 

アトラスの新展開。 

「プリント倶楽部」 

今年9月、千葉、幕張メッセで 
開かれた第34回アミューズメント 


7 月ブレイゾン (SFC) 

機甲_ メタル ♦シャツク (SFC) 
10 月真•女篇生 (SFC) 

12月生外伝 

ラストバイブル (GB) 

初年 4 月獲諸 3 セイパ — ? \ ジエル {0 .〇 £ 
6月 Gp ] ( SFC ) 

11月^ e 生外伝 

ラストバイブル 2 (GB) 

12 月 PC 真 . 女 SIW^PCE) 

切年1月！生 ( SFC ) 

3 月カブキロツクス (SFC) 

真•女 mwn ( SFC ) 

10 月 f 寺 SSFC ) 

K - ii—f ( SFC ) 

11 月 GP -1 RS ( SFC ) 
f 寺 gMc ^ MD ) 

%年 2 月 ^;^ 生 I (SFC) 

3 月 ラストバイブル n (SFC) 

アナザ.バイブル GB ) 

旧約生？ c ) 

7 月 KAT, s RUNSFC) 

9 月 ジャツク•ブラザ—スの 
_でヒ—ホ ！. (VB) 

10 月*！^寺一族 25 ちよつとだけ 
最強伝説〜？3 
11 月峠 KING THE 
SPIRITS (ss) 

12 月 ガンバ—ド (PS) 

ガンバ—ド (ss) 

sleeps) 

真•女8生 

〜デビルサマナ— s (SS) 

%年 2 月緩の i (SFC) 

3 月マイ•ベスト•フレンズ (SS) 

4 月 

デビルサマナ— i 全窨 (SS) 
6 月 ストライカ—ズ 1945 (SS) 

7 月 ストライカ—ズ 1945 (PS) 

8 月 デビルサマナ— 

スペシャルボックス (SS) 

9 月女神異聞録ぺルソナ PS) 


IL 
















①社名をブランド化して売らない。②売り上げだけを目標にしない。③ユーザーを 
なめた気持ちで扱わない。④流行に押し流されない。 （三重県デイース） 



株式会社アトラス AM 販売部佐々木美穂氏 



人気の「キヨロちやん」フレーム。今後も新しいフレー 
ムが次々登場する。 


伝活動。 ROM 交換により常に新 
しいフレームを提供できるといぅ 
商品形態が果たしている役割も大 
きい。だが、その成功は、写真と 
シールを結びつけたその時点でお 
そらく 決まつていた。 



多様性、柔軟性が 
生み出すパワー 


「女神転生」という、強い魅力 
を持つシリーズを生み出しながら、 
それに固執することなく常に新し 
い何かを作り出そうという気構え。 
写真をシールにするという発想を 
商品として実現させた柔軟な_。 
一見脈絡のない商品展開も「楽し 
ませる」ということにどん欲であ 
る。 そうした 姿勢の裏返しなのか 
もしれ ない。 

捉えようがありそうで、ない。 
そうした多面性、柔軟性がアトラ 
スというメーカーを語る上で重要 
なキーワードだ。何をするか分か 
らない。それは何かスゴィことを 
するかもしれない、そうした可能 
性を持つているということでもあ 
るのだ。 

(取材•構成/古庄浩二) 


マシンシヨーでは「ハ^ —チヤ3」 
を筆頭に各社の 3 DCG ゲー厶が 
観客の目を惹いた。だが、このシ 
ヨーにはもぅ一つ、特筆すべき点 
があつた。 ns リント倶楽部」のヒ 
ットに影響を受けた、各社のシー 
ルプリンターの大量出展がそれだ。 

アトラスと セガが共同開発した 
「プリント倶楽部」は、その場で撮 
つた写真をシールにプリントする 
といぅアミ ユーズメントマシンだ。 

現段階での出荷台数5500台、 
来年3月までには1万台の普及が 
見込まれているという。この手の 
マシンでは破格の数である。更に 
最近ではゲームセンターを飛び出 


想のヒント。それ自体は誰の周り 
にもあつたのかもしれない。だが 
誰もそれに気づかなかつた。 

そして今「プリクラ」は次なる 
段階へ進もぅとしている。セガ、 
ST - V 基板を使った更なる表現力 
の向上( 16 色表現からフルカラー 
表現へ)。衛星通信を使った瞬時の 
フレー厶配信や、プリクラを情報 
端末として使用することを可能に 
する「ハミングバードネットワ'~ 
ク」構想。一つの発想が大きな広 
がりを見せようとしている。 

勿論、発想だけが成功の理由で 
はない。女性層という メインタ ー 
ゲットを軸に据えたツボを得た宣 


し、おもちゃ屋や、ショッピング 
センター、鉄道の駅にも設置され 
ている。人の集まる場所には必ず 
置いてあるといっていいほどの勢 
ぃだ。 

発想と技術 
4その幸せな結婚 

「プリント倶楽部」についてア 
トラス AM 販売部、佐々木美穂氏 
に話を伺った。「プリクラ」の発 
想の原点は何なのか。佐々木氏は 
語る。 

「女子高生がカバンとか手帳と 
かに シール 貼ってるじゃないです 
か。私たちが女子高生だった時も 
そうやって遊んでた。今でも シー 
ルは人気があるんだ、定番アィテ 
厶なんだと分かって、じゃあマィ 
シー ルというのがあったら面白い 
んじゃないか。そこからなんですよ」 
ひと頃から若い女性の間で写真 
が流行っている。カメラを下げて 
街を歩く女の子。モノクロの使い 
捨てカメラがよく売れているのも 
こうした層に人気があるからとい 
う。そしてシ^―ルという女の子定 
番の遊び。「プリント倶楽部」の発 










ぅ言った。集めたシ—ルが数百枚 
といぅのは、彼女たちの間では決 
して珍しいことではないようだ。 
そうして集めた枚数は自分のステ 
I タスの証明でもある。 

「プリクラ使って彼氏紹介した 


りつていぅのもぁるよ」 

今や、彼女たちにとつてプリク 
ラはコミニユケーションの手段 
だ。彼女たちは' 集めた写真の中 
で自分の位置を確かめる。 

彼女たちにプリクラに対する不 
満を聞いてみる。様々な不満が上 
がるのだが、よく聞いてみるとそ 
れは他社製品についての不満でぁ 
ることが多かつた。彼女たちにと 
ってはアトラスのものも他社のも 
のも同じ「プリクラ」なのだ。定 
着したのはいいが、アトラスとし 
ては辛いところだろぅ。 

ポケベル、ケ—タイ、プリクラ。 
新しいものに真っ先に飛びつく彼 
女たちが次に選ぶのは何なのだろ 
う。 (取材/高橋•構成/古庄) 


れるのか。 

様々なフレ—ム(外枠)はその 
理由の一つだ。森永チヨコボ—ル 
のキャラクタ—、キヨロちやんの 
フレ—ムは、当初それが入つてい 
る機械が少なかつた こと もあつ 
て、大変な人気を呼んだ。今は設 
置場所が増えた こと もあつてそれ 
ほどでもないが、人気の高いフレ 
—ムである ことに 違いはない。 

プリクラをストックする。 もぅ 
I つの理由はこれだ。自分で撮つ 
たもの。人が撮つたもの。彼女た 
ちはそれを自分の手帳に貼つてコ 
レクシヨンする。1冊丸ごとプリ 
クラといぅ手帳を持つ子も少なく 
ない。彼女たちはそれを友達や知 
り合い同士で交換して手に入れる 
のだという。 

「もう楽々1000枚超えてる」 
渋谷で会つた娘はこともなげにこ 




n 




_私たちがプリクラに 
適はまる訳 

「ブリント倶楽部」の主役、そ 
れは勿論女子高生たちだ。街角の 
彼女たちの行列も、今ではあまり 
気にならない。それはすでに街の 
景色の一つになっている。 

彼女たちは何故プリクラにひか 

S ^ S 0 S 

1繼__|«1|8|圓 v ^ 

in 119111 腸蜃 “ 

_:» 靨 ||_ 钃 ％11 囑 k_ilfJ 
mi a 多 «__1 : i 
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壁に貼られたシ—ルたち。これを剥がして自分 
の コレ クシヨンに加えて しまう 娘もいるという 
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コナミ株式会社取締役業務本部長' 永田昭彦氏。 


すなど、長く他の ソフトメーカー 
の先陣を走つていたコナミ。だが、 
ここ数年来停滞惑が漂つていたこ 
とも事実だった。そのコナミが変 


わりつつぁる。「新生コナミ」の I 
素顔に迫ってみた。 

分社化、年俸制…… 
V 進—改革 

現在、グループ全体で千余名を 
数える社員数を誇るコナミ。だが、 
「いつの間にか、ぁる種の大企業 
病にかかっていた」と、取締役業 
務本部長の永田昭彦氏は語る。 

昨年秋に、それまでの会長職か 
ら社長業に復帰した上月景正氏を 
中心に、数々の社内刷新が進めら 
れていった。 

小島秀夫氏を筆頭に「メタルギ 



ア•ソリッド」 等の優れたオリジ 
ナルゲー厶の開発に携わる KCE 
ジャパン。ウインドウズ95でのゲ 
丨厶開発を進める KCG 青山。そ 
の他 PS 、 SS 、 N 64等の開発部 
門を次々に分社化すると共に、年 
俸制の導入、新しく社内はえぬき 
の 30 代役員を 6 人登用するなどし 
て、社員の志気を高めた。また、 
社内し八\の導入で社内、またグ 
ループ 間でのコミュニケ ーシヨン 


昨年秋から常に業界の旋風の中 
心にいたコナミ。 CESA の設立、 
東京ゲームシ ョウの 開催、 コンビ 
二流通に閨する調整……。また一 
昨年来から続く「ときメモ」旋風、 
キヤラクターグッズの展開、「メ 
タルギア. ソリッド」などオリジ 
ナルゲー厶や新基板の発表など、 
非常に躍動的な活動が続いてい 
る。業績の拡大もめざましい。 

ファミコンのメガ ROM や独自 
の音源チップ開発、「グラディウ 
ス」シリーズなど常に高い技術力 
とソフト開発力を持ち、ソフトメ 
—カーとして初の一部上場を果た 


©1995 KONAMI 
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早くもユーザーの期待が集まる「メタルギア•ソリッド」 



各ゲーム誌に相次いで掲載されたコナミの人材募集広告。 
分社化によるグループ全体の意気込みが伝わってくる。 
t 「ハイパープレイステーション」’96年11月号（ソニー 
マガジン社発行）より。— 「THE PLAYSTATIONJ vol.38 
(ソフトバンク社発行）より。 
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魏者の主强 


本&たの MHJS いメ "•力一^»とはなんですか, 


良く裏切り、悪く裏切らない。 


(埼玉県小鲋芳行) 


分かりにくくても、チー厶単位で 
ならよく分かる。今は入社3年目 
の社員からなんですが、 そのうち 
1年目から年俸制になると思いま 
す。ただ、若い うちに 馬鹿な所属 
長の部署に入つたりすると、わや 
ですけどね(笑)」 

業績に伴う増減が付き物の年俸 
制。「アップ率は最大200%、 
ダウン率は、まあ25%くらいまで 
と考えています。幹部社員は自己 
申告制なんですよ。」 

また、コンシューマの流通に関 
しては、 PS 、 SS での直販に続 
き、 N 64でも初心会を通さずに直 
販を行うことを決定。百貨店やダ 


ィエーなどの大型量販店を除き、 
直接小売店にゲー厶ソフトを卸す 
形を とる。 任天堂関連の商品での 
直販は、業界でも初めてのことだ„ 
「問屋機能には メーカ ーのリス 
ク ヘッジやショップに対する適正 
在庫などのメリット もあります 
が、問屋の思惑で受注数が増減し 
たり、ダンピング や横流しな ど、 
途中で何をしよるかわからん とい 
ぅ弊害もあるんです。その解消の 
為には、メーカーが ある 程度のリ 
スクを 背負つて、ショ 
ップさんからの要望に 
即座に対応する、いわ 
ばメーカーが問屋機能 
を吸収して いくこと が 
必要になる」 

当然、そのためには営 
業力などの企業体力、全 
国のショップをカバー 
する物流体制などが必 
要になる。そのため直販 
を指向しても、実際に 
踏み切る メ ー カ ーはほ 
とんどないのが現状だ。 

「でも、自分たちが作つ 
た物を、自分たちが届け 



を強化するなど、優れたゲー厶を 
開発するには、まず環境作りが大 
切とばかりに、連日の社内改革が 
経済誌の誌面等をにぎわせた。 

「社長の復帰によって物事の決 
定がよりス厶—ズに行くよぅにな 
つた メリットは 大きい。それまで 
は、物事が一つ決まるまでの時間 
が長く、 また それが往々にして間 
違つた決定だつたりといぅことが 
ありまし たんで」(永 田 氏) 




直販体制の強化による 
麗機能 S 収を 
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クリエィターへの待遇問題など 
で、昨今業界で話題になることの 
多い年俸制。永田氏は年俸制導入 
に閉してこう語る。 

「良いゲー厶を作って、たくさ 

ん売れたら、それだけ本人に見返 
りがぁる。やっぱりそれが当たり 

前やと思うんですょ。年功序列の 

がええというんやったら、他の 

社に行ってもらった方がいい。 

ゲー厶って、どのチー厶が良い仕 

•をしたかが、分かりやすいじや 

ないですか。個人の仕事の善し悪 
しや貢献度なども、会社全体では 
























きメモグッ 


ときメモの非売品グッズを貢います。 
売ってくれる方は，リストと希望価 
格を害いて連絡ください。 


_ときメモ売ってパ 18 

非売品のグッズを売ってください0 一^^__ 
特に CD と下じきが欲しいです。希 .■ 
isfaws を•いて封♦で^§ください。 


「ときメモ」グッズの数々。販促物など他で入手できないアイ 
テムには高い値段がつくものもある。 

(「じやマ〜ル」（リクルートフロムエー発行）より ） ©KONAMI 




PS エキスポでの藤崎詩織 C D デビュー発表記者会見の模様。 


卜に入ってくるアンケート葉書の意見を書く欄が大きいメーカー。某社もや- 
ンケート葉書をつけるようになった。 （新潟県ブラックサニ 



売は12月5日。以後12月21日には 

丄ハ本木ベルファーレでのクリスマ 

スィ ベント。2 月 14日にはバレン 
タィン CD アルバム。また、それ 
に連動して写真集、楽譜集などの 
発売も予定されている。 

「今年度はキャラクター事業だ 
けでコナミ全体の売り上げの10% 
程度行くのではないかと。ただ、 
これも一種のときメモブー厶なの 
で、来年はどうなるかわからない 
んですが(笑)。良い意味で大切 
に育てていければと思います」 


る。そぅする ことで、ショップが 
売りやすい環境をサボートしてい 
ける し、ロスのない製造、出荷が 
実現できる。この方向性で今後も 
展開していきたい」(永田氏) 

>今や碧し£1なった 

T 厶キ5クタ—1 

ゲー厶ソフト開発と並んで、コ 
ナミの大きな柱となつているの 
が、「ときメモ」を中心としたキ 
ヤラクターグッズ展開。人気バズ 
ルシリーズ「対戦ばずる玉」のと 
きメモ版発売や、ブライズゲー厶 


でのグッズ展開、音楽 CD やイべ 
ントの開催など、その勢いは留ま 
ると ころを知らない。初回売り切 
りで追加生産されないため、ファ 
ンの間で高額で取り引きされてい 
る プライズゲー厶 でのキヤ ラクタ 
1グッズ。また SS 版の発売に A 口 
わせて出版された3冊の攻略本 
は、合計で SS 版 ソフトより、 10 
万部も多く売り上げたといぅ。 

「キヤラクター展開は、『クリ 
エイテイブプロダクツ事業部』を 
設けて、コナミの中でも独立した 
事業になつています。これまでに 
ブライズ用に出した とき メモ関連 
のグッズは、そろそろ百種類に達 
すると思います。他には音楽 CD 
や出版。今は音楽 CD が調子良い 
ですね。年間で70タイトル近く出 
しています。 とき メモ以外にもゲ 
—厶サントラや声優さんの c D な 
ど。まあ、中心は とき メモなんで 
すが」 

とき メモキヤ ラ クター展開の次 
のステップとして、11月1日、幕 
張の PS エキスポで、藤崎詩織 C 
D シングルデビユーの発表記者会 
見が行われた。 CD シングルの発 










サイドブレーキによる急ターンが楽しい 「GTI-CLUB」 
© 1996 KONAMI ALL RIGHTS RESERVED. 
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者の主張 


I う fl いメーガベ^ ft とはなんでわ K 


ハードメーカーとしては、やたらモデルチ] 
任を持ってソフトを供給する。 


ンジをしない。発売したハードには資 
(北海道レビア TN ) 




鏨板、レ- KT ム…… 
T ムの畐店を墨す 

一方、9月12日から幕張で開催 
された JAMMA シヨー では、業 
務用の新基板 「 COBRA 」 (前号 
参照)と、サィドブレーキの付い 
た本格 3 D レースゲー厶 「GTI 

— CLUB 」 の発表が注目を集め 
た。 

日本 IBM との共同技術開発に 
より誕生した 「 COBRA 」。 メ 
イン CPU にモトローラ製パワー 
Pc 603 e 、 サブ CPU にパワ 

— PC 604、403を使毛して 


おり、毎秒100〜500万ポリ 
ゴンの表示が可能としている。現 
在、社内では 「 COBRA 」 を使 
用した格闘ゲー厶 「 PF 573」 
プロジェクトが進行中だ。 

また、 3 D ポリゴンを使用したレ 
—ス ゲー厶としては第3弾となる 
「 GTI-CLUBJ は 、 JAMM 
A ショーで触れた限りでは、 コミ 
カルな中に^、しつかりとしたゲー 
ム性を盛り込んだ腰の強い仕上が 
りとなり、前2作の水準を遥かに越 
えた仕上がりを見せていた。 

「うちのレースゲー厶は長年ぱ 
つとしなかつたんですが(笑)、 


総合アミユーズメント企業として 
トップを目指すのならば、戦略の 
一つとして各ジャンルを充実させ 
ていかないと、業務用でセガやナ 
厶コを追い越せない。それでまず 
『ミツ ドナ イト ラン』という、夜 
の高速道路を舞台にしたレースゲ 
—厶を作ったんです。それが海外 
で良い評価を得たんですね。それ 
で今度は昼間のレースゲー厶『ワ 
インデイングヒート』を作った。 
さらに次回作をと考えた時、海外 
からはオフロードのゲー厶を作っ 
てくれなどの要望も来ていたので 
すが、今度は最初から日本のユー 
ザーを対象にしたゲームを作りた 
いということになったんです。そ 
れで『ルパン三世』をモデルにし 
ようと」 

ョーロッパの市街地を舞台に、 
ョーロッパの小型車で、レースや 
鬼ごっこが楽しめる 3 D レースゲ 
—厶。サイドブレーキを使用して 
の急ターンや、コースを自在にシ 
ヨートカットして街を走り抜ける 
楽し さな どの新しい要素が盛り込 
まれている。なるほど「カリオス 
トロの城」を彷彿とさせる作りだ。 


「実際の発売はもう少し後だと思 
います。皆さん期待して待ってい 
てください」 

新しい挑戦を続けるコナミ。最 
後に今後の意気込みを聞いた。 

「まず、 コナミ ブランドのゲー 
厶だけで全てのゲー厶が揃う、ゲ 
丨厶の百貨店を目指します。しか 
も、自分たちで作った物を自分た 
ちでショップさんに届けて販売し 
ていただくと。ただ、できたゲー 
厶を全部売るのではなくて、グル 
1プ開発各社が作ってきたゲー厶 
を社内でチョィスして、良い物だ 
けを売っていく、ユーザーに安心 
して買ってもらえるゲー厶開発を 
目指したい。改めて言うまでもな 
いんです が、 改めて言わなぁかん 
なと思ってるんです。前号のゲー 
厶批評さんの記事で、信頼してる 
メーヵーの8位で、信頼してない 
メーヵーの6位にうちが上がって 
いた。これをやっぱり逆転させな 
いと(笑)。これからも頑張りま 
す」 (取材•構成/小野憲史) 
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IOIE はらず無理をしない。遊ぶことがゲ—ム制作へとつながつていく。 
i のゲ—ム業界にあつて ZOOM というメ—力—は®■な一! Mii である。 


パソコンゲ—ムで高い評価を得 
ている株式会社 ZOOM 。 その Z 
OOM が PS ソフト 「ZERO 
DIVIDE 」 (以下 ZERO ) 
で家庭用ゲ—ム機に登場したのが 
*95年8月25日。それから既に一年 
以上の時間が経とうとしている。 
PS エキスポでその姿を見せ「1」 
を遙かに上回る出来でユ—ザ—の 
期待を集めた「2」は今夏発売予 
定だつた。だが冬を迎えた今にな 
つても制作段階や発売日が伝わつ 
てこない。果たして「2」は、そ 
して ZOOM はどうなつたのか。 
そもそも z O O M とはどういう会 
社なのか。そこで北海道、札幌を 

訪れ、株式会社 ZOOM 代表取締 

役、佐藤明氏、そして企画開発部 

室長、福田正和氏に話を伺うこと 
にした。 


「ZERO D_YDf J 

に何が起こったか 

編集部(以下編)：「2」、確か 
夏発売予定でしたよね。 

佐藤氏(以下佐)：そうですそう 
です、そうなんですけどね。 

編：ですよね。 

佐：システムはほとんどできあが 
ってたんですよ。でも格闘ゲ—ム 
って移り変わっていくじやないで 
すか。ちよっと前に作ったシステ 
厶ってどんどん古くなっていくん 
ですよ。これから格闘を何作も出 
すつもりはない。多分今回で終わ 
りなんです。だから自分たちがこ 

こまでやつたんだよつていうもの 

を作りましようよ、と。それでモ 

—シヨンから何からやり直し。 

編： ZOOM としての格闘ゲー厶 


の最終形を作ろぅと？ 

佐：ま、最終形って訳でもないで 
すけどね。我々頭の悪い人たちが 
集まってこの程度は作れました 
よ、という感じですかね。 

編：期待しているユーザーは多い 
ですよ。 

佐：だいたい期待で終わりますよ 




ね。うちの場合(笑)。. 

福田氏(以下福)：そうみたいで 
すね。 

佐：夢を与えてそれだけで終わる 
つていう。ただまあ、じつくり作 
るつて訳でもないんですけれど 
ね。結局、遊んでるのかなあ。 

編：遊びながら作るという感覚は 
伝わつてきますよ。 

佐：仕様書とか企画書とか無いで 
すからね。なんかやるときは話し 
合いますけど、それでも会議だと 
かはないし。音楽にしてそうです 
よね。こういう場面があるからち 
ょつと硬い音ちょうだいつて、そ 
れだけで終わり。 

編：そこは個人の方々の裁量で。 
佐：そうですそうです。技術屋で 


©ZOOM 


















「ピースでもしましょうか」という 佐藤社長（左)。福田氏（右） は Z 
00 M 最古参のメ ンバー。2人には 仲間と いう 言葉が一番 ふさわしい。 
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f 魏者の主張 

ゲームを愛していることが感じられるソフトをリリースしてくれるメーカー。 

U 咖思う s いメ+贈とはなん ttK J 

(栃木県川崎恭幹） 


佐：そうです。要するに馬鹿は汗 
を流しなさいつていうことです 
ね。それは認識してますよ。「み 
んな馬鹿なんだからさ」みたいな。 
これ感性の問題に近いかもしれな 
い。馬鹿は馬鹿なりにこういうふ 
うにやつている、みたいなね。 

編：それでは最後に一言お願いし 
ます0 

佐： I つ長い目で見ていただきた 
いという感じですか(笑)。ま、 
そのかわり一所懸命つくりますよ 
つていうことですね。 

(聞き手•構成/古庄浩二) 


しないっていうのが根幹ですか 
ら。無理があるって感じれば、み 
んなでソバ屋やろうなんてことに 
なるかもしれませんよ。「ソバを 
打とう、山に入って」みたいな 
(笑)。1日12客くらいしか入れな 
いで、そのかわり一枚 I 万円みた 
いな。そんなことがあっても決し 
ておかしくない。もっと会社の利 
益を考えてやっていくっていうの 
が本当でしょうけど、ほとんど利 
益は考えてないもの。最終的に利 
益が上がれば、「ああよかった」 
って感じですから。開発機材なん 
かも「あ、これいいな、買おう買 
おう買おう」って買う。それが 
いくらだっていう認識がないの 
ね。「とりあえず欲しいんだ」。 
「いいんじゃないすか」(笑)。 
やっぱり無理をすると体によく 
ないですよ。12人でやれること 
って限界ありますもん。無理だ 
もんね。うちが技術力あるって 
思っている方が結構いらっしゃ 
るんだけど、そんなことないん 
ですよ。 

編：そこを一所懸命さでカバー 
していると。 



すから個々のブライドもあるでし 
ようしね。最終的に僕が見て、卜 
I タル的によければそれでいい訳 
ですよ。そうやって違う考え方が 
I つにまとまろうとするから、他 
のゲ—ムとは変わったものができ 
るんじやないですかね。 

編：お互いをよく理解していない 
と難しいですね。スタッフの入れ 
替わりは激しくないんですか。 

佐：昔からいる人たちっていうの 
はそういうことはないですね。た 
だ非常に排他的な会社なんで 
(笑)。周りのスタッフのいびりに 
耐えていた人たちが残るって感じ 
かな。 

やな会社ですよねえ。 

やな会社ですねえ(笑)。 
具体的にどんないびりが…。 
いや' いびるんじやないです。 
うちの場合、寿司屋とかに近い。 
編：それは人を育てるという意味 
でですぃ？ 

"そうですね。いや、育ててな 
なあ(笑)。 

福：育つていく。 

佐：育つていく、そうそう。何も 
言わないんですよ。その人が寝よ 


うと何しようと何も言わない。で、 
翌日アルバィト求人誌が机の上に 
おいてある(笑)。そういう世界。 

編：「技術は盗め」という感じで 
-〇 ?• 

佐：盗めっていうより、自分で勉 
強するしかないですよね、自分の 
ことですから会社に何かしてもら 
おうとか、会社でどうにかしても 
らおうなんて思つてたら大きな間 
違い。あとは卜—タル的なコンセ 
ンサスですよね。全体の合意をち 
やんと容れるような人間じやない 
と。でもまあ、皆さん楽しく遊ん 
でやつてるみたいで。仕事やるん 
だつたら楽しまなきやね。 

編：そうですね。 

佐：楽しくやつて食つてけるんだ 
つたらいいんじやないですか。食 
ベていけなくなつたときには、ど 
つか我々が間違つていたつてこと 
だからね。 

楽しむこと、そして無理 
をしないことが大事だ 

編：楽しくなくなつたら止めると 
いう選択もありですか？ 

佐：そうですね。基本的に無理を 








外山雄一 . 「魔法大作戦」「疾風魔法大作戦」「蒼穹紅蓮隊 J メインプログラマー 

横尾憲一 . 「魔法大作戦」「疾風魔法大作戦」「パトルガレツガ j r 惫穹紅蓮隊」デザイナー 

矢川忍 . 「パトルガレツガ 」 メイン プログラマー 




j ア—ケ I ドにて個性的な作品を生み続けるライジング。大手メ—力—からシュ—ティングゲ—ム が UU — スされに 

■ くい今、あえてシュ—ティングとい 5 ジャンルにこだわるライジングとは、どういったメ—力 I なの だ a うか? 


シユ—ティングでメジャ— 
ヒツトを狙いた5 

ィンカム優先のアーケードゲー 
厶市場において、近年シユーティ 
ングゲー厶は影を潜めている。そ 
んな中、ア^ケ^ドシユ . —ティン 
グだけを作り続けているメーカー 
が存在する。それが ラィ ジングだ。 
「魔法大作戦」に始まり「疾風魔 
法大作戦」「バトルガレッガ」「蒼 
穹紅蓮隊」まで、今までリリース 
した作品すべてがシユーティング 
といぅのも凄いが、どの作品にも 
シユーティングに対するこだわり 
があり、良い意味でマニアックな 
作りである。なぜそこまでシユー 
テイングにこだわるのか？ 

「蒼穹紅蓮隊」などのプログラ 
マー、外山雄一さんは語る。「僕 


は格闘ゲー厶をプレイするのも作 
るのも苦手なんですよ。やはり作 
るならば得意で好きなジャンルの 
ものでやりたいなという考えがあ 
りますから、そうなるとシユーテ 
イングになるわけです」 

好きだからこそ、シユーテイン 
グマニアを納得させるまで作品を 
作り込むことができるということ 
か。また外山さんは「どんな ゲー 
ムでも ライ ジングらしさを出した 
いんです よ。 シユーテイングって 
形式が決まっている分、カラーが 
出やすいと思うんですよ」と語る 
ように、いずれの作品からも破壊 
的ともいえる ライ ジングの カラー 
が伝わつている。マニアを熱狂さ 
せるのは、この カラーに 強く引き 
つけられるからなのだろう。 

ライ ジングら しさと いえば、強 


烈な個性の他に、半端じゃない難 
易度の高さがあげられる。シユー 
テイングゲー厶が全般的に難しく 
なつている今、ライジング作品の 
中でも最高の難易度を誇る「パト 
ルガ レッ ガ」のプログラマー矢川 
忍さんに、その辺りを聞いてみた。 

「難易度が格段に低いシユーテ 
イングは、数回プレイしたら飽き 
られてし ま うんです。ちょつ と 難 
しくても努力次第でクリアでき 
る、それぐらいがべストなのでは 
ないでしょうか。だから『バトル 
ガレッガ』を作る時も、長く遊べ 
る ことを 目指した部分があるんで 
す。難しいけれど面白いつていう 
のが理想ですよね」 

また外山さんは「ライジングつ 
ていうメーカーは r ハトルガレツ 
ガ』で注目されたと思うんです。そ 



ういつた中で発売した『蒼穹紅蓮 
隊』なんですが、難易度が少し低か 
つたことが逆に肩透かしになつた 
ところがあるんですよ」と語つた。 

しかし、 シユー テイングを あま 
り プレイし ない ユーザー には、面 
白さがなかなか伝わらない、面白 
さが分かる前にゲームオーバーに 
なつて しまう のが事実 だ。そうい 
つた声に対して、「蒼穹紅蓮隊」 
などのデザイナーである横尾憲一 
さんは、 「シユ ーテイングゲ^厶 
つて、すごく面白いと思います。 
でも、万人に受けるとは言い難い 
ですよね。 シユー テイングをやら 
















敵機 a 速接近中、 

戦 w 体勢を維待せよ。 

隳着 T 0 


明朝体フォントで埋め尽くされた画面はインパクト十分。 


ライジングが放つ最新シュ ーテインク 


メーカー：エイティング/ライジング/機種：アーケード/発売年度： ’96年 
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ライジングの最新作 
「蒼穹紅蓮隊」は' 前作 
の「バトルガレッガ」か 
ら一変して SF 調で描 
かれた近未来の世界が 
魅力の横画面縦スクロ 
I ルシユ—テイングだ。 

本作品の特徴として 
「ウェブシステム」があ 
げられる。これは、シ 
ヨットボタンを押しつ 
ばなしにすると、「ウ H 
ブ」と呼ばれるワイヤ 
丨フレーム状のエリア 
が広がり、この中に入 
つた敵を照準するとい 
うもの。ウェブを使う 


と、通常ショットでは破壊できな 
い上空や低空、それに画面外の敵 
をも破壊することができる。しか 
し、 |見万能に見えるウ H ブには 
弱点があり' 使用中はショットが 
擊てなくなり、敵のホ—ミングミ 
サイルに対して無防備になつてし 
まう。そういつた諸刃の剣である 
ウェブシステムを、いかに効果的 
に使うかが本作品の醍醐味といえ 
る。また' ウェブによつて敵を複 
数照準することによつて、得点に 
倍率がかかるようになり、「バトル 
ガレッガ」以上にスコアアタック 
しがいのある作りになつている。 

ゲ—ムシステムもさることなが 
ら、注目すべきは演出面だ。懐古 
主義とも言えるセリフ回しと無数 
に表示される漢字が、独特な世界 
観を構築している。また、有数の 
家庭用作品も手掛けている崎元氏 
による BGM も、作品の盛り立て 
役として十二分に威力を発揮して 
いる。この完成された才—デイオ 
とビジュアルは、シュ—テイング 
を普段プレイしないユ I ザ I をも 
引き付ける要素に成り得るだろう。 

「蒼穹紅蓮隊」は、ライジングの 
底力を窺い知ることができる作品 
である。 (編集部) 


「蒼穹紅蓮のセガサタ—ン版が EAV から発売疋 


養 


ない人にも面白さが伝わるような 
ものを作りたいんです。ただ飛行 
機が飛んで弾を撃つだけじゃな 
く、ストーリーやドラマがあつて 
キャラクターに感情移入できるよ 
うな作品を作つて、最終的にメジ 
ャーヒットさせたいというのが 
我々の目標なんです」と一つの回 
答を示してくれた。多くの人々に 
シユーテイングの良さを分かつて 
もらおうとする努力は、ぜひ今後 
も続けてもらいたいものだ。 

「『シユーテイングのライジン 
グ J と呼ばれるのはプレッシャー 
でもありますし、ありがたいこと 
だとも思います。そういつたユー 
ザーの期待にはなるべく応えたい 
ですね。シューテイングという限 
られたジャンルの中で新しい物を 
作るのはなかなか難しいですけ 
ど、できるかぎり頑張つていきた 


=3 いです」 
> ィング V 
ますけ D ' 
j 「シュ 1 
— 所に留士 
常に上ん 
シュ， 


と横尾さん。「シユーテ 
ングゲー厶は今後も作つていき 
けど…」と前置きした上で、 
テイングという一つの場 
所に留まるつもりは全然なくて、 
常に上を目指したいです」 

丨テイングだけにこだわる 


つもりはないと言うのは、矢川さ 
んも同じだ。「今後ず一っと『シ 
ユーテイングのライジング J と呼 
ばれ続けるのは、ちよっと問題で 
しようね(笑)。僕は、シユーテ 
イングとか RPG とかいうジヤン 
ルに囚われず、好き勝手に作りた 
いという気持ちもあるんです。自 
分たちが好きに作って、それが結 
果的に面白ければいいんじゃない 
でしようか」 

「今は得意分野ということでシ 
ユーテイングがメインですが、将 
来的にはシユーテイングに限ら 
ず、自分たちの好きなものを作っ 
ていきたいです。他のメーカーの 
ことをあまり意識せず、独自の力 
ラーで進んでいきたいですね」と 
は外山さんの談。どうやらライジ 
ングが進む道は、シユーテイング 
一本道ではないようだ。 

「シユーテイングのライジング」 
の次は、どんな一面を見せてくれ 
るのだろうか。 

リリースする作品同様、手応え 
十分の硬派なメーカー、ライジン 
グの今後に期待したい。 

(取材•構成/松井真) 


蒼穹紅蓮隊 [ STG ] 
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T ム1バンク集 

SM 専門ブランドとしてアダルトゲ—ム市場で頭角を現している PIL 。 だが、そこ 
には単なる isas 写に終わらない思想がある。作品にかける！^者の奎日を聞いた。 


ゲ—ムでロックを 
やりたかったんです 

SM 専門ブランドとして PC ア 
ダルト市場で異彩を放つ p I L 。 
だが、取締役社長でぁる田所氏は、 
元々ミユージシヤン志望だった。 

「高校の頃、吉祥寺のラィブハゥ 
スでバンドをやってたんです。ボ 
丨カルとギターをやって。世間で 
は東京ロッカーズとか言われてた 
頃です。周囲を見渡せば、後にプロ 
になっていったよぅな面子ばかり 
で。俺も絶対プロになる、大学なん 
て行く必要ないと思ってました」 

しかし、田所氏は高校卒業後 7 
年間バンド活動を続けた末、プロ 
の道をついに諦める。その後田所 
氏が選んだのがゲー厶業界の音屋 
だつた。 


「知人の紹介で、某コンシユー 
マメーヵーに 入つたんです。 ファ 
ミコンの PSG 3 音+1ノィズだ 
つたら 俺でもで きると (笑)。 7 年 
間バンドやつてきましたから、自 
信もあつたし。でも、その後 PC 
エンジンが発売されて (6 音源+ 
短形波ノイズ2音源から最大6音 
選 S 、 もう僕の音楽知識じや通用 
しなくなつた。それで音屋は新人 





株 


に任せて、僕は企画&プロデュー 
スに逃げたんです(笑)」 

その後、規制の多いコンシュー 
マから、より 尖った主題 や 表現が 
可能な PC のアダルト メーヵー に 
移った田所氏。だがそこで主に制 
作したのは、 ラィト タッチのアダ 
ルト AVG だった。数年後そのメ 
丨ヵーも退社した田所氏は、自分 
が本当に何を表現したいのかを考 
えたといぅ。 

「もぅ 30 歳を越えてましたから。 
コンシューマでのゲーム開発も考 
えました。元々コンシューマ出身 
でしたからね。でも、資金的に難 
しい面が多い。だつたら PC だと。 
その時考えたんですが、僕はロッ 
カーでパンク出身だから、元々ゲ 
丨厶でロックがしたかつたんです 
よ。小説の分野でロックする人も 



いれば、映像の分野で実現される 
かたもいる。もう一度初心に帰ろ 
うと思つたんです」 

その時市場に氾濫していたアダ 
ルトゲー厶は、アダルトと銘打つ 
ていても、本当に大人がアダルト 
な行為を楽しめるゲー厶はなかつ 
たと田所氏は言う。 

「ラィ ト感覚な、コンビニで売 
つているエロ漫画的なものばかり 
で。それで 「 SM 専門」 と 銘打つ 
て、本当に大人が楽しめるゲー厶 
を 作ろうと。 それが 『 SEEK 』 
だつたんです」 

以後田所氏は、「学園ソドム」 
「堕落の国のアンジー」と SM をモ 
チーフにした作品を作り続けてい 
く。だが、その根底にぁるものは、 
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f 魏者の主矚1 

少なくとも経営者が「ゲームとは何ぞや」位考えている会社。 ' 

r あな：う S いメづ妍とはなん* 

(神奈川 K U N ) 


るのは、今のゲ ー 厶業界の枠を広げ 
ていきたいという真摯な思いだ。 

「僕がゲー厶業界に入った頃、 

周りにいたのは何かに挫折した人 
間ばかりだった。漫画家崩れとか、 

小説家崩れとか。僕もミュージシ 
ャン崩れだったし。そんな人間で 
も入れたのが、あの頃のゲー厶業 
界だったんです。だから逆にパヮ 
I がありますよね。自分が本来で 
きなかつたことを、なんとかこの 
世界で実現するんだっていう。今、 

コンシューマの世界も含めて規制 
のあり方が言われているけど、僕 
はゲームが子供の玩具で終わって 
ほしくないと思うんです。漫画だ 
って、手塚治虫さんもいれば白土 
三平さんもいるし、エロだつてあ 
る。白土さんなんか、最初に出て 
きた時はみんな驚きましたよね。 

腕がちぎれて飛んだりして。でも 
今は、そういうものも含めて漫画 
という文化になっている。ゲー厶 
業界もそうなるともつと面白いと 
思うんですよ。僕も 18 禁というこ 
とでユーザーをだまして(笑)、 

様々なことに挑戦していくつもり9] 
です」(取材•構成小野憲史) 15一 


まずゲー厶として楽しめるものを 
といぅ極めて一般的なものだ。 

「一口に SM と言つても、その 
幅は非常に広い。その中で作品毎 
に SM の様々な側面を描ければい 
いのではないかと思います。むし 
ろ SM や 18 禁といつたレーティン 
グを逆手にとつて、これまでのア 
ダルトゲー厶の枠を越ぇるよぅな 
表現や内容の物、一般層に楽しん 
でもらいたい作品を作つていきた 
いんです。そのためには、露出描 
写だけでなく、ゲー厶バランスや 
ユーザーインターフヱイスなどの 
基礎的な部分にこだわりたい」 


最新作 「PIL c asEX 」 は、 
金属製ヶース、付録 CD 、 ミニス 
トーリ —5 本のオムニバス形式で、 
価格が5000円 といぅ破格の 価 
格設定だった。 

「ある種パソコンゲー厶業界に 
対する挑戦状のつもりで発売した 
んです。昔からパソコンゲ ームメ 
丨力^~は、ユーザーがゲー厶をコ 
ピーしなければ、ゲー厶の価格は 
もつと下がると言つてましたよね。 
でも、実際はそんなことをする会 
社はどこにもない。1 " SEEKJ が 
98版で4万本、界1:2:版と実写版 
が各 1 万本。 r 学園ソド厶 J が 98 版 


2 万 5 千本で WIN 版が 1 万本出 
荷した。当然コピーで遊んだ人も 
いるだろうけど、少なくともこれ 
だけの人が新作を買ってくれたわ 
けです。だつたらその分利益を還 
元してもいいん じ やないかと。だ 
から 『 PILCasEXJ は赤字 
商品なんです」 

SM 専門 メーカー として、徐々 
にユーザーの信頼感を獲得しつつ 
ある PI L 。 だが、その信頼感を 
逆に崩してしまいたい部分もある 
と田所氏は語る。 

「最初は fsEEKJ 一作で解 

散して、セックス•ピストルズの 
ように伝説のゲームメーカ 
丨になろうか、みたいな話 
もしていたんですよ(笑)。 
ロゴの PIL の由来も、避 
妊薬のピルにかけたんです。 
ピルの普及でアメリカの女 
性の性意識が変わった。僕 
たちもそうありたいと思う 
んです」 

アダルトゲ^—ムメーカー 
ということで、一般にはキワ 
物的な扱いをされがちな P 
I L 。 だが、その根底に流れ 












1 社 nAlv ル 



幅広く活躍を続ける異色なゲ—ムメ—力—、 n ンバイル。その新人研修制度 
「丁稚システム」を本誌編集部員、古庄が身を以て体験するレポ—卜。 


コンパイル。「ぶよぶよ」の メ—力 
—としてあまりにも有名なこの会社。 
各種ゲ—ムイベントへの参加のみなら 
ず' 自社主催のイベントも積極的に開 
催しているので、ユ—ザ—がもっとも 
身近に感じているメ—力—の一つだろ 
うと思う。さてそんなイベントで変わ 
った人たちを見たことはないだろう 
か。 ピンクの ジャ —ジに見を包み、身 
を粉にして働く若者たち。その背中に 
は大きく丁稚の文字。そう、これこそ 
がコンパイル独特の新人教 
育制度「丁稚システム」な 
の だ。 コンパイルという会 
社をよく知るためにはこの 
丁稚になってみるのが I 番 
なのではないだろう か。 い 
やきっとそうだ。そうに違 
いない。という訳で、編集 
部古庄が広島へと赴き一日 
丁稚になつてきた。その報 
告である。 



日曜の午後、丁稚1日目が始まっ 
た。まずは JR 広島駅駅ビルに入っ 
ている元祖ぶよまん本舗で店員とし 
て働く。先輩方に品物の包装の仕方 
などを聞きレジに立つ私。扱ぅ商品 
の多さに少し驚く。ぶよまんに始ま 
り、各種キャラクタ—グッズ、ぬい 
ぐるみからデイスクステ—シヨン、 
もちろんコンパイルのゲ—ムソフト、 
サタ—ンといつたハードさ 
え置いてある。ふと見ると 
仁井谷社長サイン入りぶよ 
ぶよ通なんてものも売って 
いた。さて土産物客ばかり 
かと思っていたら、地元の 
お客さんもかなり多い。ぶ 
よまん本舗ではぶよまんの 
バラ売りもおこなつていて、 
女子高生が2つ、3つと買 
って帰っていく。ぶよまん 
の地元での認知度はかなり 
高い。 








95 式の 95 は入社年 
度。戦車みたい。 





T ジャージがよく似合うとたくさんの 
人にいわれる。まんざらでもないね。 


ぶよぶよ大会参加者を募っているとこ 
ろ。下はぶよ ステー シヨンのシールを 
配る私。子供にとても 軎 ばれた。 
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i 背中に光る丁稚の 
マーク。広島の人は 
このピンクのジャー 
ジを見憤れているの 
か、特別気にするよ 
うなことはない。 


から急須へお湯を 
つぐ。これを繰り 
返す こと 6回。 こ 
れで丁度いい温度 
になるという。実 
際に飲んでみると 
本当においしい。 
感激する。 




さて日が変わり月曜日。丁稚の朝 
は早い。まず出社すると社内の掃除。 
コンパィルの綺麗な社内を見て、魔 
窟化した編集部の自分の机を想ぅ。 
丁稚は掃除やお茶くみなど社内の雑 
用を一手に引き受ける。お茶くみは 
当番制で、個人個人でおいしいお茶 
の入れ方を研究して いるら しい。 そ 
の秘伝を教えてもらう。コツはお湯 
の温度を飲み頃にするために、急須 


さて私たちか広島を訪れた日は 
障害者のための国体「おりづる大会」 
最終日。その後夜祭会場にはコ 
ンパイルも出店しているといぅ 
のでそこへ伺ぅ。会場は大変な 
盛り上がり。ビ—ルやお好み焼 
きなんかがただでどんどん配ら 
j れていた。食べ放題の飲み放題。 

や—楽しい仕事だぜつ、 
J いつている暇は丁 
稚にはない。イベン 


] 


©COMPILE 












「お兄さんここは何？」「ベロくんここで 
はできたぶよまんを冷やしているんだ 
よ」。社会科見学をしている気分。 





できたおまんじゅうを箱に詰める。実際に i 
めた何箱かが p s エキスボで売られたはず 
君の持つているのがそのぶよまんかも。 


包装されたぶよまんに日付 シ 
ールを貼る。いや一、僕って 
役にたってるな。なんて油断 
をした結果が下の写真。日付 
シールを 2枚も貼ってしまう。 


ぶよまん工場 



次に訪れたのはぶよまんの秘密工場。 
本当は秘密でもなんでもないんだけど。 
この日は PS エキスポ用のぶよまんを 
作るために大増産体制。無理をいつて 
手伝わせてもらつたのだが結果は…。 


蛍光ピンクがいやだ？人間少し 
は恥ずかしい思いもしなきや恥ずか 
しい思いは人間の幅を広けるのだコ 
ンパイルの人たちを社内から眺めて 
いると、少々のことは平気だよつてい 
う雰囲気がよく伝わつてくるそれが 
n ンパイルの明るさを生むのかも' な 
んて考えた2日間、勉強に なりました。 


再び社内へ 


賀谷工場長代行に説明を受ける。本 

当はこんなことの相手をしている暇 

はないくらいに忙しかつたのだ。本 

当にありがとうございました。 


ぶよまん工場から戻る。次に待つて 
いたのはお茶出し。次のベ—ジから始 
まる、本誌斎藤編集長の仁井谷社長へ 
のインタビュ—の場にお茶を出すのだ。 
ここでふと悩む。私は今日はコンパイ 
ルの社員なのだから' お客様である斎 
藤編集長に先にお茶を出すのが礼儀だ。 
だが、ピンクのジャ—ジを着てはいる 
が実際にはゲ—ム批評編集部の古庄な 
訳で。とすると先にお茶を出すべきな 
のは仁井谷社長といぅことになる。ど 
つちに、どつちに先にお茶を出すべき 
なんだ！とさんざん考えて斎藤編集 
長に先に出すことにした。そう、私は 
コンパイルの丁稚なのだ。ちよつと丁 
稚意識の i えを感じる私。 


『丁稚体要終ぇて。 J 

I 丁稚としてコンパイルを覗かせて 
頂いた2日間いろんなものを見る| 
ことができた，初日にジャ—ジを受 ■ 

I け取りにコンパイルへ伺うと、社内 
で何やらミ—テイングが聞けば C 
SA (コンパイル支援隊)というユ 
I ザ—団体の会合とのこと。こうし 

I た機会を作ってユ—ザ—の声を聞い 
ているのだという。ソフトにアンケ 
—トハガキを同梱しないメ—力—な 

— んてのもある中' こうした地道な活 
動は貴重だ。 

丁稚システムにしても、単なる新 

I 人研修というだけではない新人に 
はジャ—ジを脱ぐというハツキリと 
した目棵があるジャ—ジを脱ぐ日 

I を夢見ながら、丁稚として日々経験 
を稍む。その中で仕事を理解し、自 
分なりの目的を見つけていく。そし 
—て晴れてジャージを脱ぎ新たな気持 
ちで仕事に臨む。ほら、すごくシス 


COMPILE 
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. たの思つ g いメ ー : 


コンビニ以外でもソフトを売るこ 


(群馬県小野彰子) 


NrEi 



そのル 
〇役ィ 
ル締パ 
ィ取ン 

ハ衷 n 

ンぬに。 
n が氏た 
、の谷し 
団る井き 
集い仁聞 
なてのお 
的げそて 
性上。い 
個めだつ 
てと氏に 
しま充社 
そを正会 
く団谷う 
る集井い 
明の仁と 


キャラクタ—を生かす 
その戦略 

編集部(以下編)：コンパィルは 
キャ ラクター を とても 大切に扱わ 
れていますね。 

仁井谷(以下仁)：それが基本だ 
と思ぅんです。今までゲ—ム業界 
には I つのキヤラクタ—をきちん 
とプロデュ—スする人がいなかつ 
た。マリオとかソニックが生まれ 
たにもかかわらず、そのキヤラク 


夕—を誰か I 人が貴任を持つてブ 
ロデュ—スした訳じゃない。鉄腕 
アトムにしてもアラレちゃんにし 
ても、キヤラクタ—ビジネスとし 
てのプロデュ—サーがいなかつた 
故に命が終わつたという感じがす 
るんです。 


編：その差はどこから生まれてい 
るんでしょうか。 

仁：僕はそこをずつと分析してき 
たんです。他の メ— 力—はキヤラ 
クタ—を商品として粗末に扱つて 
る。一つのキヤラクタ—でその企 
業が生き残るん じ やなくて、消耗 
品のように、次はこれ、次はこれ。 
でも我々には一つしかない。僕は 
我々のキヤラクタ—は国民的存在 
になつたつていう気はしてる。「ぶ 
よ」つていうキヤラクタ—を分析 
するとスタンダ—ドなキヤラクタ 
I になつてるん じ やないかなと思 
う。 じや あこれを末長くつづけて 
いきたい、そう思つてるんです。 
編：キヤラクターということでい 
えば社員章もカーバンクルですね。 
仁：やっぱ社員章も付けてて気持 
いいものがいいでしよう。これが 
普通の社員章だつたら、こんなの 
イヤだよねつてみんな付けてこな 
い。力—バンクルは老若男女、ち 


つちやい子から大きいおじさんお 
ばさんまでみんなにかわいがつて 
もらえる から社員章としては最適 
だなって思ってるんです。 

編：「ぶよ」じやなくてカーバン 
クルというのは何故ですか。 

仁：力—バンクルって子供なんで 
すよ。大人がどんなに深刻であろ 
うが、にたにた、へらへら。寝た 
いときに寝て、食べたいときに食 
ベて、遊びたいときは遊び、あく 
びはするし、そういう子供性を持 
つている。あらゆる天才的なア— 
ティス トって子供ですよね。 やっ 
ぱりそこが創造力だと思う。子供 
らし さがなくなる と創造力もなく 
なつて しまう と思うんです。 

/朽企業理念が示す 
•§ n ンバイルの柔軟さ 

編：「の一みそコネコネ」がコンパ 
ィルの企業理念ということですが。 

仁：我々の「の—みそコネコネ」 


谷^ S 5& イン欠 !► 多 








つていうのはひよつとしたらこれ 
から50年、100年使えるキャッ 
チコピ—かなと今思つてるんです。 
最初は4、5年したらかつこいい 
のにしたいなつて思つてたんです。 
でも I 度聞くとバ—ンと頭に入つ 
ちやうというところがまずラッキ 
I で、と同時に「の—みそコネコ 
ネ」だとハ—ド会社じやなくてソ 
フトハウス会社とすぐ分かる。「の 
I みそ」つて書いてあるんだから。 
で、「コネコネ」つていうことは、 
なんかアイディア詰まつてて一生 
懸命絞り出すのかなつて。他にも 
組織が柔軟だとか、そういう諸々 
の今風な会社形態をもろに表して 
いる。すべてがこれで語れるだろ 
う、だつたら当分使おうかなと。 
時代が変わるまでね。 

編：確かに分かり易いですね。 

仁：基本的にうちの会社は何事で 
も分かり易いようにしている。会 
社の方針も全社員に分かり易いよ 
うにしたい。例えばバカだ' アホ 
だというのもはつきりいうような 
関係にしたいなと思つているんで 
す。率先して僕がいうんで嫌われ 
てますけど(笑)。 


編：でもユ I ザーの方に聞いたら、 
コン。へ^.ルを好きな理由に社長の 
魅力を挙げる人がいましたよ。 

仁：まあ本人としては分からない 
んですけど、我々がこうやって表 
現してきたものに関しては、「ちょ 
っといいね」とか「納得いく商品 
だよね」といつてもらいたい。ィ 
ベントもそうなんだけどね。ィべ 
ントやる以上は皆さんに楽しんで 
欲しい。そこがいつも不安で、皆 
に「あれやれ、これやれ」つてい 
つてね。「ええ—っやるんですか—」 
っていわれちゃう訳で(笑)。 

編：そういった姿勢が現在の状況 
を生んだ？ 

仁：僕としては戦略だと思つてい 
るんですけども。この業界で、例 
えばゲ—ムシステムを作るとかキ 
ャラクタ—作るとか' あるいは社 
員を育てるとか、そういう仕組み 
をつくってきたつもりなんです。 
「ぶよぶよ」で何ができたのかっ^ 
いうと、我々はそれまで技術の rf 
ンパイルとかいわれて操作性とか 
ゲ—ムバランスがいいつてずつと 
いわれてたんですね、約10年間。 
それが「ぶよぶよ」で新しいゲ— 


ムシステムと世間に認知して もら 
えるキャラクタ—ができあがつた。 
さらには現在うちにはどんなキャ 
ラクタ—でも作れるノウハウがあ 
る訳です。でもそれが「ぶよぶよ」 
に限らないというところが今のう 
ちのすごいところかなという気が 
してる。 よく 明るい会社だといわ 
れますが、そういう確信がみんな 
にあるからじやないですか。僕は 
他社が暗いつていうのはよく分か 
らないんですよ。自分たちはいつ 
も明るくやつてるから。何で暗く 
思われるのか' それはお互い没交 
渉だからだと！^つんですよ。没交 


渉で自分だけの一つの世界にどど 
って入り込んでいって作り上げて、 
周りのチェックなしにぽんと出し 
たりするからそうなるんで。うち 
だつたらそういうことはない。周 
りから必ず良い、悪いつて必ずい 
われる。そうするとお互いにいろ 
んなコミュニケ—ションが生まれ 
る。全員にいうんですけどね、い 
つもいつも日常会話が漫才してい 
ないと通用しないんだつて話して 
る。そしたら明るくならざるをえ 
ないですからね。 

(聞き手/斎藤•構成/古庄) 








メーカーから頂いた貴重な 
アイテムを一挙放出！ 


»カプコンデザイン チーム 
直筆カラー色紙（各1名様) 


• 「セガ•ツーリングカー m 

チャンピオンシップ」キャップ 
(4 名様） 

• r I NDY 500 J キャップ （ 2 名様） 

• 「ダイナマイト刑事」刑事団面 （3 名様） 

• 「スポーツフィッシング 2 J バンダナ （2 名様) 


KAZe 

•KAZe 企業ポスター A 〜 D 
(4 名 様 • 43項参照） 

アトラス 

• 「女神異聞録ペルソナ」 
テレホンカード （3 名様） 

ZOOM 

• 「ゼロ •ディバイド j 

体験版ソフト&トランプ（各5名様) 
ライジング 
• 「蒼穹紅蓮隊」 

パンフレツト （5 名様） 


回 







T まさに嫌論紛糾。こうなると各社長の顔色まで似てくるから不思議です。 





今日は〇一^丁日の会合です。 
DF T B と言つたら何でしよ 
ぅ。世界が誇るス—パ—コン 
ピユータが HAL だから . 


う—ん後はとても言えません。 る 
■6 S & ほうずき 「と、いうわけで 小 
意見のある人は手をあげて」 良 
基ながやま 「え IO 今度ウチ 小 
でも夜夜のグッズを出す予定 … 
なんですが、ど—したらもつ 小 
と売れるんでしよう」 言 
トップを切つたのは小野な 
がやま社長。さすがは〇〇の つ 
XX と言われただけのことは 糾 
あります。 小 
ほうずき 「それはゲ—ムと業 
は直接関係ないので却下」 小 
^ 810 きもと 「直販直販と営業あ 
力のあるところはええのう。て 
うちもやりたいんやけど、何 小 
せ先立つものが」 ど 
^851^ぬえすけい 「サッカ—の 小 
スポンサ—、辞めればええん み 
ちゃうか？」 働 
^.1*1 ほ5ずぎ 「あんたんとこは 小 
に—ないから、却下」 小 
白熱する謙論、紛糾する謙 一 
題。まさに戦場の狼状態です。 

ふり<ら 「まあまあ、みんわ 
な仲良くしましようよ。記念 < 


om でも撮つて。カシャ！」 
■ SSHW んじゆう 「やっぱキャラ 
が命じゃけん、いんた—ねっ 
とで世界中にまんじゆうを売 
るのもええのんたあ」 

小野えすぱあ 「みんな仲良し。 
良かった良かった」 

かみなり 「ひゆるるるるる 
……ドカ|ン||:(燶発音ご 

r やっばパソコンって 
言ったら X 68 っしょ」 

なぜか声ばっかり大きくな 
って行きます。まさに謙論紛 
糾阿鼻 叫喚酒池肉林状態です。 
^.151 ほ | つずぎ r え—そろそろ 
業界統 I の倫理規定を……」 
^ 861 ^す又む 「ひしつ、ばしつ' 
ああ、ご主人様、もっとぶっ 
てえ〜」 

小野なかやま 「てらどらいぶ、 
どっかで売れんかなあ」 

つきもと 「大陸じゃ、ふあ 
みりいべ—しっくが現役で稼 
働中ゃと聞くぞ」 

うずき 「中古問題を…」 
小野ぴんぼうる r ……(終始' 
一人で外を見ている)」 

う—ん複雑。さっぱり訳が 
わからないまま夜も更けてい 
く D FT B の会合でした。 



最近の「続•街で見かけた」はノーメイク物ばかりでパワーダウンしている。 

次号では小野格闘さん（当時32歳、独身） レベルでの 登場を望む（東京都柴田明) 
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VER ARTIST 


=M 


流麗なタッチと安定した画力でフアンを 
魅きつけるカプコンデザインチーム。そ 
の中でスト 1 トフアイターシリーズ、 
サイバーポッツ、 D & D ® など才能を遺 
憾なく発揮し続ける西村キヌ氏に聞<。 


mi 今 w のイラストのコンセプトを教えて卞さい。 

ai . すかした栽はマ; a 你一と思って、アツそうなやつを…。 
あと、背に色入れていいそうなんで、じゃあ赤、みた 
いな。キャラはその時流行ってたので（自分だけ)。後 
で読んだ本に、孫悟空のシンポ iwj r 火 j と r 金 j だと 
してあって、まあ色味も合ってて良かった。実はマック 
で描いたけど、なんで輪郭をとるのかやっと分かりまし 
た。 re / j ■れちゃうんだよね （AK I MAN_)J — 

_違ぅ！！ 

两村さんは多くのカプコンキャラを描かれていますが、 
キャラクターを描かれるとき気をっけられていること、 
注意されている点などありましたら教えてください。 

A 2. そのゲームにとって最もよい（価値が高くなる）のは、 
どん如勒りいた時かなあと"目的6漱1^3©も変わ 
るので。それと、菊祭にキャラクターをつくってるキャ 
ラマンの方々の気合いを用翰:にしないよう、どいつもそ 
れそれ価値があるように描こうと。あと、心ある樹 i き 
の方ほど（この場合は男の方ね)、女の子につらい思い 
をさせぬよう気をつかっておられると思いますが、わた 
くしもまた、男の子がつらい^ちにならぬように気を 

_: m 似がら絵を撕、ていきたいで T«o 

今まで描かれた中で気に人っているキャラクタ-がい 
れば教えて下さい。 

A 3. どのキャラにも悔いはあるし、まあ爱あるんですけれ 
ども…。 D&Df のマジックユーザーなんかは、企画的 
な扱いであるとか、キャラマンの方々の力など、すべて 
が良い方向に作用して、結果として离い価値を持つこと 
になったたいへん幸せなキャラクターだと思っていま 
す。これでゲドにも顔向けできるというもの（ホントか)。 

FPH お仕亊をされるとき主にどんなものからインスビレ- 
シヨンを得られていますか。また影胃を受けられた作 
家、作品はありますか。 

A 4. 文彳匕のおおもととなる、よきちのと、あまりにち末端に 
あり過きてかえつて（どうで fe ) 良い fcODOW ?。 


rr ^ i 今、やってみたい仕事などあれば教えて下さい。 

A 5. パンチがきいてて、なおかつまとも（価値が高そうに見 
える）なキヤラデザインをしてみた U た;…。 

m 音楽、映_など足近注目している作品があれば教えて 
下さぃ。 

A 6. 黒澤明の「椿三十郎 J 。 それと、音のよきものを変な風 
にリメイクするの W^lho 

FBI 今、 •麵 味のあることはなんですか？ 

A 7. 服のしわ、線の流れと立体感を両立させること、あごの 

_せ綱分。 

今、番注目しているアーティストは誰ですか。 

A 8. あきまん氏。あと、タクティクスオウガの顔キヤラを打 
った人。今ど一してるのだろうか…つらい目にあってな 
いか心配（自分の心配をしろ)。ウチへ来てくれないか 
な 一0 

ggj 两 村さんから見たカプコンおよびデザインチームはど 
んなところですか。 

A 9. すごい能力を持った人々が、ありあまる力を臟に邋 U 

_まく織 

£23好きなゲーム、はまったゲームなど心の一本があれば、 
タイトルとその理由も教えてください。 

AIO . ソルスティス （ FC )。 クインティ。あと、ウィザード 
リィ I 。敵の絵にシビレたゼ！！「ペルソナ J は、今の 
コンジューマ界で推ーキヤラデザインというものがなさ 
れている RPG かも0そして、栄えある（隳）ゲーム大 
賞&ベスト悪党ヅラ寅を I " ダークキングダム J (94¢, 
日本テレネット）に。知ってる人もます居ないし、一人 

_占顧。 

FTiT M 後に本誌続行に何かメッセージがあればお願いしま 
す。 

All . なんとなくカプコンの肩を持ってくれる方が多い*たい 
でうれしいが、理屈はともかく、自分が本当に面白いと 
思つたに、そのコインを入れてくださし V なんちて。 

ありがとうございました。 


n r \ r \ I r 西村キヌ： 1 驼拥生まれ。（株）カプコン開発本部第 6 グ】トプ（デザイン室）所属。 1991 年カプコンに入社。以 

_ _ . U U [ ] I - 卜来、パースに始まり、サイバーポッツ、 D & D ® シャドーオーバーミスタラのキャラクターデザイン、ストリートフ 

67 I l \ \J I ILL アイターシリーズのイラストなどを多数手掛ける。現在は、話題のスト in のイラストを鋭意卸晒中。 




号の「ェビスからの手紙」はお休みです。 



次号にご期待下さい。 
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高城剛 

ハッピーメディアクリエイター。日大芸術学部卒。 
株式会社フューチヤーパイレーツ CEO 。 CX 系 
「バナナチップスラブ」、小泉今日子のビデオクリ 
ップなどの映像作品を多数手がける。現在テレビ 
東京系「少年バッド」に出演中。 
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国の文化の中で、自分が今まで日 
本で培つてきた価値観が相対化さ 
れるから。この前ル—マニアに行 
つた時の話なんですが、 I 面の畑 
の中、どこまでも続くまつすぐな 
道を、車に乗つて走つてたんです。 
そしたら農家の|家みたいな人た 


かりました！つて返事だけは良 
いんだけど、翌週教室に行つたら、 
全員いたりして(笑)。 

高城：猿岩石を見て満足しちやう。 
飯野：例えば僕は仕事柄海外旅行 
を良くするんですが、常に何かし 
ら発見があるんですよ。それは外 


てなんですよね 

高城：飯野さん、ご活躍ですよね。 
今もお忙しいんですか。 

飯野：そうですね。 「 EO 」 のマス 
夕—アップが近いので。 

編集部：どうですか。初の顔合わ 
せで、何か感じられていることは。 
飯野：僕' いろんな専門学校で講 
師をしているんですけど、日本人 
つて海外を旅行する人が少ないん 
ですよね。よく学生に「こんなと 
ころにいる位だつたらヨーロツバ 
を旅行しろ」と言うんですよ。何 
か日常性の中から脱却して、価値 
観を変えるくらいの体験がないと、 
表現なんてできないと思うんです。 
高城：それで、行くもんですか？ 
飯野：行かないんだよね(笑)。わ 




ゲーム批評第4号から連載が開 
始された「エビスからの手紙」。毎 
回、飯野賢治氏のゲ—ム業界への 
怒り、そして鋭い提言が投げかけ 
られ、業界の話題となつた弊誌の 
看板連載である。そして今回、そ 
の第1回目の手紙の宛先であつた 
高城剛氏との対談がついに実現し 
た。約1年4力月の時を経てよ/つ 
やく出会つた2人は、いつたい何 
を語るのだろうか。 


_ 


ものづくりに 
必要なこととは 


編集部：実際にこぅした形でじつ 
くりお話になるのは、これが初め 


屬画讓1^ 1 

「飯野賢治の本 J にこの対談が載っていると思っていた読者の皆さま。 i にごめんなさい。 
そしてお待たせしました。ついに、ついにこの対談が実現しました。 














飯野賢治 

株式会社 WARP 代表取締役 

数々の話題を振りまいた SS ソフト 「 E 0」 の発売も 
いよいよ間近に迫り、これまでに輪をかけた多忙な 
日々を送る。業界屈指のゲームプロデューサー。 


ちが、道ばたで農作業をしていた 
んですね。ああ、騒々しく車で走 
つて悪いなと思つて通り抜けたら、 
誰もこつちを振り返らなかつたの 
ね。彼らは彼らでそこで生きてい 
るわけで、僕らが車で通ろぅが何 
をし よぅが、関係ないわけですよ0 
それに凄く感動したんです。 

高城：なぜル—マニアに行かれた 
んですか？ 

飯野： rD の食卓」がドラキュラ 
をモチ—フにした作品なので。ワ 
—プ全員で行つたんですけどね。 
うちは 何か作る ときは いつも全員 
でどつかに行くんです。そうやつ 
て、何か感動したり、価値観が変 


わつたりしないと、ものつて作れ 
ない。これがアメリカやヨーロッ 
パだつたりしたら、様々な人種の 
人々がいて風俗や習慣の違いがあ 
つたり、政情が不安定だつたりし 
て、価値観が常に揺さぶられてい 
ると思ぅんだけど、日本みたいに 
均質化していると、文化とか価値 
観があまり変動しないと思ぅんで 
すよね。それに、みんな価値観を 
変えたり、 I 回白紙に戻したがら 
ない気がするんです。 

ゲ-ムを作るとぃ*0ことは 
ど3い i となのか 

高城：僕も旅好きで、今でも年間 



で100日以上家に帰らないんで 
すよ。一番長いときは2年くらい 
家に帰らなかつたりする。当然、 
旅先で酷い目に遭つたりするわけ 
ですよ。刺されたり、 しょ つびか 
れたりしたこともある。でも、そ 
れで人生の幅も人間の幅も広げた 
と思うんですね。 

飯野：でも専門学校に通つてる子 
たちつ て、 あんまり海外に旅行す 
る奴いないんだよね。それは、単 
純にゲ—ムが好きというか、もつ 
と言うとゲ—ムを作つている自分 
が好きだからなんだろうけど。 

古向城：ゲ—ム好きな人がゲ—ムを 
作つても駄目だと。 

飯野：そうですね。「セガラリ—」 
を見てレースゲ I 厶を作るような 
もので。 

高城：「セガラリ—」以下のもの 
しかできない。 

飯野：題材じゃなくて、その題材 
のどこを面白いと思うか、何をユ 
I ザ—に伝えたいかを真剣に考え 
ないと。釣りという題材があつた 
として、それは単純に釣りが面白 
いんじやなくて、釣りの中のこう 
いう部分が面白い、それについて 


あなたはどう思う？ということ 
なんですね。僕はそういう価値観 
みたいな物、楽しさの本質とは何 
だろうみたいな部分を背負い込ん 
であげることがゲ—ムの作り手の 
使命だし、それができない人はダ 
メだ、と思うんです。じやないと、 
菌部さんの「ダビスタ」みたいな 
ゲ—ムって絶対出てこない。 

高城：でも、構造的に見るとゲ— 
ムが好きな人だけがゲ—厶を作る 
状況が続いている。 

飯野：そうなるとアニメと同じに 
なっちやう。ガンダムが好きな人 
がアニメ業界に入って、それ以上 
の物を作ろうとしなかつたから、 
アニメ業界ってダメになったんで。 
高城：アメリカなどではゲ—ム以 
外のところからゲ—ムに人が流れ 
てくるじやないですか。なぜ日本 
ではそうならないのか。じやない 
と、面白くならないと思う。 

飯野：今、坂元裕二さんと I 緒に 
仕事しているんですよ。「東京ラブ 
スト—リ I 」「翼をください」など 
の、 TV の世界だと本当に人気の 
高い脚本家なんだけど、彼、今年 
に入ってからゲ—ムを100本遊 
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んでいるんですよ。で、アクショ 
ンゲ—ムはファミコンの頃の方が 
面白いんだけど、アドベンチャ— 
は 「 D 」 を遊ぶと「ポ—トピア」 
はできないねつて言うんです。ゲ 
—ムの何が面白くて何がつまらな 
いか、明確につかめている。逆に 
ゲ—ムの世界に浸りすぎている方 
が、何が面白いのかわからなくな 
つちゃうんだと思うんですよ。 

高城：それはジェネレ—ションの 
問題という気もする。坂元さんの 
世代つて、ゲ—厶を知つていても 
知らなくても関係なかつたけど、 
今は小学生の時からみんなゲ—ム 
を知つているでしよ。そんな中か 
ら、新しい突発的な才能つて出て 
くるんだろうか。ゲ—ムが好きで 
好きで、そこからある日突然映画 
や音楽に目覚めたというのはある 
と思う。でも、その逆が生まれる 
可能性つて、どんどん少なくなつ 
ている気がして。 

飯野：難しいですね。 

高城： 8 ビットの 頃は僕 も 結構 ゲ 
丨ム好きだつたんだけど、32ビツ 
卜になつてからあまりゲ—ムを遊 
ばなくなつた。「鉄拳」などのボリ 


ゴンバリバリの格闘ゲ—ムより 
「スト I 」の方が面白かったりする 
んです。それは、ゲ—ムを遊んで 
きた人たちが作ったゲ—ムという 
印象を受けるから。「ホ—トピア」 
って凄い物だと思うわけ。「弟切草」 
もある意味ではそうかもしれない。 
でも、そうした凄い ショック を受 
けるようなゲ—ムつて、ひよつと 
したら、もうこれ以上出てこれな 
い状況になるんじゃないかとも思 
うんですよ。 

飯野：僕は、ゲ—ムで育っても、 
そこで何か凄いショックや経験を 
することで、大人になれるんじゃ 
ないかと思う。女にだまされて、 
家を盗られるとか(笑)。 

高城：でも、そのくらいドラステ 
ィックな経験が、できにくいです 
よね。旅にも出ないんだから。 

飯野：なるほどね。 

it 今、 ゲ—ムに必要な 
_参涅や®しさとは 

高城：僕、昔はよく X 6 8 000 
のゲ—厶で、自キヤラを描き変え 
て遊んだりしたんだけど、今のゲ 
—ム機つてそうした自由度が、ど 


んどんなくなつてきてるでしょう。 
ビット数が上がれば上がるほど、 
ゲ—ムが面白い反面、自分が遊ば 
せられているような気がしてくる 
んです。それは N 64を遊んでいる 
と顕著に感じて。そこが、欧米の 
ゲ—ムは違うんですね。だからア 
メリ カに行くと、やたらに PC ゲ 
—ムを買つたりする。それは、ひ 
ょつとしてゲ—ム云々よりも、日 
本的な考え方や、日本社会そのも 
のが嫌いなのかもしれないと最近 
思い始めたんですよ。日本つてた 
いへん便利で、だから凄く嫌い。 
飯野：「マリオ64」、僕は全く面白 
いと感じないんですよね。 

高城：嫌いなんですか？ 

飯野：ええ。極端な話、ゲ—ムに 
ついて何も知らない子供がいたら、 
「マリォ64」よりも、「ス|パ丨マ 
リオ」を遊びたくなると思う。 

高城：ファミコンの方ね。 

飯野：そう。<-7、ゲ—ムをわりと 
好きで遊ぶ人って、日本全体で見 
たら、圧倒的に少ないわけですよ。 
だつたら、 もうち ょつと参加性と 
いう ことを 考えてあげないと。| 
日の中でゲ—ムに使う時間が短い 


としても、その時間では集中出来 
るゲ I ム、というように変えなく 
ちやいけないと思うんです。例え 
ば「ズ|ムィン！朝=:」のマ|ケ 
ティングというのは凄いんですよ 
ね。同じ内容を毎日繰り返してい 
るのに、多局の番組が絶対に勝て 
ない。野球やニユ—スなどを適当 
な分置だけ放送する。その適当の 
割合が、本当に何段も重なつてい 
るんですよ。ゲ—ムもそうした、 
日常の中でも参加性とか立場とか 
役割などをもう少し考えないと、 
ちよつと遊んでみて面白かつた、 
で終わつちやうんですよね。ただ 
のブ—ムで終わつてしまう。 

高城：それは時間が解決する問題 
なんです か？ 「ズ—ム ィン！ 朝 N 」 
は20年の歴史がありますよね。 

飯野：いや、時間だけとは思わな 
いですけど、そうしたことを考え 
ている人が少なすぎると思うんで 
す。ゲ—センのレバ—とボタンが 
進化する気配なんて、全然ないで 
しよう？ そうした所から考えて 
いかないと。例えば家庭用ゲ—ム 
機のバッドつて、両手で持つでし 
よう。これが PC だつたらマウス 


团 








で操作するわけだから、片手が余 
つてる。だから rMYST 」 なん 
か遊んでも、外を見たりコ|ヒー 
を飲んだり、いいかげんさや中途 
半端さが残っていて良いんですよ。 
フアミコンだと、パッドを持つて、 
テレビのボリユー厶を調節して、 
さあやるかつていう感じなんです。 
それって普通の人には、やっぱり 
無理なんですよね。そこまで一生 
懸命にはならない。もうちよつと 
ゲ—ムもコンビニやデバ—卜感覚 
になつていかないと。 

高城：ネットワ—クだつたら状況 
が変わる、と思われますか？ 

飯野：ええ。個々のユ—ザ—の要 
求に応じて、システムから変更し 
ていけるから。僕にとつてのフジ 
テレビと、高城さんのフジテレビ 
は、 I 見同じようでも、そこで放 
送されているものは全然違う、と 
いうことができると思うんです。 

H アウトロ-的な発想から 
生まれる次代への可能性 

高城：昔のゲ—ム、特に PC の物 
はキヤラクタ—アイコンを自作で 
きたりした。あれつて、自分の個 


性をゲ—ムに注入できるきっかけ 
だったと思うんですよ。でも、今 
のゲ—ムは誰が遊んでも同じで、 
だからその時は面白くても、後で 
心に残らないんですね。 

飯野：その辺で言うと、去年の夏 
から今年の夏にかけて、日本で I 
番はやったゲ—ムって王様ゲ—ム 
だったんですよ。あれはゲ—ムと 
して非常に優秀で、遊ぶ前からあ 
あして やろうと か H な期待を持た 
せたり、男同士でキスしたら面白 
いとか、自分たちで細部を作って 
いける楽しさがあるんですよ。そ 
れが CDIROM になった瞬間' 
CD—READ ONLY MEM 
ORY (読み出し専用メモリ— ) 
なわけで。そこが FD ベ—スのゲ 
—ムや、アッブル I なんかと違う 
点なんですよね。 

高城：その差って10年たったら絶 
対に現れてくると思うんですよ。 
自分のゲ—ムを創ったり、人には 
言えない物をパソコンにさせてみ 
たり、そうしたアウトロ—的な発 
想って、今のゲ—ムマシンで育つ 
た子供には生まれないですよ。「バ 
I チヤフアイタ—」を作りたいと 


いう人は、これからもたくさん出 
てくると思います。でも自分でバ 
丨チヤフアイタ I をいじるような 
発想がないとね。10年経って、こ 
うした子供達が、ゲ—ム業界を今 
の邦画のようにしていくんじやな 
いか、そんな気がするんです。イ 
ンタ—ネットはもしかしたら、そ 
の突破口の I つなのかもしれない。 
でも、まだまだ若いメディアだか 
ら、もう少し時間がかかると思う。 
飯野：僕はあまり日本 
人をけなしたくない 
し、言い過ぎるのも格 
好悪いと思うんだけ 
ど、やっぱり日本人は 
人を楽しませてあげよ 
うという気が、そんな 
にない国民のような気 
がするんです。サッカ 
丨にしろ野球にしろ、 

今あるスポ—ツやゲ I 
厶のル—ルって、ほと 
んど外国から入ってき 
たわけだから。 

高城：一つ思うのは、 

欧米では国王などとは 
別に、秘密結社や奸臣 


などの匿名性のある強い力を持つ 
権力集団がいて、彼らが裏から国 
王を操心するよぅな構図、強力な 
見えないル—ルの構図があった。 
でも、日本の場合は強大な権力も 
なければ、その背後に潜む物もな 
かった。異端はあっても、それら 
は異なる物として排除されて、全 
体として一つといぅ構造は決して 
変わらない。これが縦型の社会構 
造に変わっていかないと、絶対に 
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そぅしたル—ルみたいなものは、 
生まれてこないんじやないか。 


國 


均質化の中で幸せを 
享受する日本社会 


飯野：社会構造の話でいぅと、今、 
日本の若者って結構がっくりきて 
いると思うんです。これまで日常 
的に享受してきた幸せが、バブル 
崩壊や阪神大震災、湾岸戦争、著 
名人の死、そうした形で大きく変 



化、崩壊している。 そぅした こと 
に対して、なぜかわからないけど、 
社会に対して超ムカついているわ 
けなんですよ。でも、それがカウ 
ンタ—カルチヤ—に繫がらないこ 
とが残念なんです。何で自分がム 
カツクのか、みんなその原因が分 
からないんですよね。イギリスで 
カウンタ—カルチヤ—が起こつ た 
のは、ダメな政治とか' 国とか、 
明白に怒る対象があつた。アメリ 
力にはカウンタ—カルチ 
ヤ—はなかつたけど、似 
たよぅな物があつたんで 
すよ。でも、日本は何も 
かも均 I 的で、反抗すベ 
き対象がわからない。お 
まけに、国内偏差値にば 
かり固執していて、世界 
の中の自分の位置づけに 
対して盲目的。 

高城：ある意味で北朝鮮 
的ですね。 

飯野：例えば、キムタク 
が「俺、最近ナイフ持つ 
ているんだよね」つて 
「笑つ ていいと も！」 で 
言つたら、たぶん日本全 


体のナィフ保持率や犯罪率が上が 
ると思う。こんなに簡単に洗脳さ 
れちやう国ってないですよ。 

高城：共産的ではありますね。日 
本は幸せでしょ。そこにすごく問 
題がある。 

飯野：マラソン大会で「みんな頑 
張ってケツ取ろう」みたいな。 

高城：日本って良い意味でも悪い 
意味でも平和主義で、その根底に 
あるものは金じやないですか。今 
や全米の才—ルドリ—バィスの8 
割を所有しているのは日本の10代 
の若者なわけで、これって日本企 
業のロックフェラ—センタ—買収 
よりも、よほどアメリカを侮辱し 
ていると思うんです。これって最 
悪なんですよね。しかも、先ほど 
言われたように、非常に平和な中 
で人間としてボケていると、そこ 
から生まれる表現って、どこか狭 
い気がするんです。 

飯野：なるほどね。 

高城：素材から美味しい部分を抽 
出して曲をリミツクスするのは日 
本人は得意でも、1から創ること 
をしない。これは生活の幅がない 
からですよ。殺されかけたり' 食 


料がなくなつて本当に困つたこと 
もないし。でも日本社会は表現の 
枠が狭くなっても、共産的だから、 
みんなが良いという方向に進んで 
いつてしまう。だからといつて国 
を転覆させるという物でもないし。 
だつたら日本人が外に出ていつた 
方がいいと思う。日本人としての 
自分を凝視するところから始まる 
新しい日本人。それが良く出るか 
悪く出るか、わからないけど。 

飯野：そのための浄化の時間って、 
相当かかるんだろうなという気が 
します。この前、新宿で打ち合わ 
せがあった時、朝の4時過ぎに新 
宿西口の高層ビル街を歩いてみた 
の。そしたら、周囲に誰もいない。 
結構大きな半径の円の中に、僕| 
人しかいなかつたんですよ。そん 
な時間にそこにいたら、遅刻だと 
か考えて絶対に行かない人、そう 
いう風に日常を崩せない人が' き 
っと大多数なんだよね。 

H 経験の幅が生み出す 
ク UXV ティビティ 

高城：僕は刺されたこともあるし、 
10 0万円を拾つたこともある。 
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ずいぶん色んな経験をしてきたん 
です。例えば朝の4時過ぎに新宿 
にいれば、100万円を拾う可能 
性があるかもしれないし、刺され 
るかもしれない。でも、そこに行 
つてそうした経験をすること、そ 
れが幅に繫がると思うんです。そ 
うした幅をいくら体験しているか、 
体験しようと思つているか、もし 
くは体験せざるを得ないか。そう 
したことがゲ—厶や音楽、映画、 
テレビ、コミュニケ 1/ ンヨンを含 
めて変えていくと思つているんで 
す。 I 方で日本人は、生きるとい 
う欲望があまりにも乏しい。テレ 
ビ番組で、アジアの子供達を集め 
たのど自慢大会に、審査員として 
出たことがあるんです。日本、シ 
ンガボ—ル、マレ—シア、台湾と 
か、いろんな国からたくさん子供 
が来たんですよ。そこで日本の子 
供に、将来何になりたいかを聞く 
と「お嫁さん」といつた答えが返 
つて来る。 

飯野：実にわかりやすい(笑)。 

高城： I 方、マレ—シアの子だと 
「絶対' 歌手」つて言うんです。そ 
れは昔、メキシコ人の多くが「ボ 


クサ—になりたい」と答えたのと 
同じで、マレ—シアの人の中には、 
子供の中にも「歌手」という成功 
の図式が明確にあるんですよ。そ 
れくらい、生きるということに対 
する意識が違うから、本当に真剣 
に歌う。だから結構感動するんで 
す。日本の子供達も上手いんだけ 
ど、カラオケで上手いレベルで、 
心に響かないんです。それを番組 
の中で喋つたんだけど' 日本の子 
供達にはわからないんですね。そ 
ういつたことを' 今' 痛切に感じ 
るんです。 

飯野：多分、幸せなくせに「不幸 
せ偏差値」が高いからじやないで 
すか。 

高城：その通りです。 

飯野：客観的に見て幸せな生活を 
しているはずなのに、テレビで芸 
能人が住んでいる家賃 50 万円くら 
いのマンションを毎日見ていると、 
そこに住めないことに不満を感じ 
始める。本当はそこでカウンタ— 
カルチヤ—が発生するはずなんだ 
けど' 毎日ちやんとご飯は食べる 
ことができるわけで、ちよつと怒 
つただけで終わつちやう。そこが 


いけないんだと思うんですよ。他 
のアジアの国の人って、凄く素敵 
な笑顔を見せるんだけど、日本人 
って笑顔を見せないんですよね。 
今の若者なん て、 100人いても 
笑顔ゼロ。みんな下向いて、目が 
死んでいるんです。そういう こと 
をもう ちよつ と突き詰めて、自分 
の中で真実を追求していかないと、 
人にものを与えたり、驚かせてあ 
げたりする側に回る ことは できな 
いと思うんですよ。 

高城：「幸せ偏差値」が高いと、 
先のことなどは考えませんからね。 
ムフ、飯野さんが言われたように、ゲ 
丨ム業界やクリエイタ—はこうあ 
るべきだ、なんてことは考えない 
と思うんです。 I 方で、本当に明 
日がどうなるか' 自分が生きてい 
られるかどうかわからない人たち 
ほど、「こうしたい。こうしなきや 
いけない」と先のことを考えるわ 
けです。ゲ—ム業界は不景気だっ 
て言われるけど、実はそうじやな 
い。「幸せ偏差値」が高いわけです。 
現状だけでそこそこ満足だから、 
それ以上のことは考えられない。 
先を変えていく力が生まれない。 


これつて大問題だと思いますよ。 
でも、これは永久に続くと思うん 
です。まだ日本は幸せだから。 

(10月23日丸の内ホテルにて) 
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飯田和敏（いいだ•かずとし）ゲーム作家。アートディンクのディレクターとして「アクアノートの休日 J 、 「太隔のしっぼ」を発表。そ 
の後、突然の退社を表明。現在は(有)パーラムを設立。 JAVA を使ったネットゲームを発表するなど、新たな創作活動を行っている。 




毎日、毎日つれ J 
ちょっ 



わびん日記•その一 

〈ごあいさつ〉 

あ、どうも、こんにちは。今号 
から連載をさせていただくことに 
なりました。題して「わびん日記」。 
読み手を意識した見せ日記は、ど 
うしてもかつこつけてしまいがち 
です。それでは、いまいちリアル 
感に欠けてしまいます。ですので、 
この連載では僕が普段、とりとめ 
もなく考えている色々なことを、 
出来るだけそのまま、推敲なしの 
ぶつつけ本番でダラダラと書きつ 
らねていこうと思います。これを 


飯^^软 


日の気持ちをつづります 
つとぅれしい新連載です 


読む読者の皆さんは、僕が作る次 
のゲームの内容を想像する、なん 
て事が出来るかもしれません。そ 
れでは、 よろしく お願いします。 

10月某日 

今日から高轅の仕事場で仕事が 
出来るよぅになつた。ここは、外 
見は普通のオフィスビルなのだ 
が、壁のほとんどが窓になつてい 
るので素晴らしい眺望が楽しめ 
る。お手伝いしてくれた多くの 
方々に感謝の心が沸いてきて「あ 
りがとうございます一とつぶやい 


てみた。真正面に東京タワ—。無 
骨な感じが装飾の多いエッフェル 
卜塔より好みだな、僕は。これか 
ら毎日、東京タワ—を眺めながら 
仕事をするんだなあ。きっと、な 
んらかの影響があるに違いない。 
あ、カラス。 i 緒に飛んでみたい 
気がする。あの娘と一緒にさ。飛 
ぶと言えば、一度だけやったこと 
のあるパラセーリングは良かつ 
た。最初はちよっと怖かったけど、 
慣れると気持ち良かった。バリ島 
に行った時にやったんだった。あ 
—、バリ。面白い所だったなあ。 
モワ—ンとした空気。どこへ行つ 
ても鼻につく腐った果物の匂い。 
ガムラン。ぅわ、また行きたくな 
ってきたぞ。いま、行きたい。す 
ぐ、行きたい。 

10月某日 

横浜にダンスの公演を見に行 
く。ジョセフ•ナジといぅユ—ゴ 
スラビア出身の振付師による作品 
でタイトルは「カノール•ぺキノ 
ワ」。小学生の頃、無理矢理バレ 
ェ「白鳥の湖」を見せられたこと 
があり、それが、とても退屈だつ 


たので、ダンスに対して苦手意識 
が芽生えて以来、ずっと敬遠して 
いた。しかし、これはとても面白 
かつた。意味を理解しようとして 
も拒絶(自分の理解力不足？)さ 
れるのだが、訓練された人間が目 
の前で、飛び、走り、歩き、座る。 
そのことが圧倒的なリアル感でこ 
ころに迫つてくる。僕の身体は僕 
の脆弱な精神によって、だいぶ能 
力を限定されているのだろうな。 
精神の制御から解放された時、鍛 
練なき身体といえども、意外な運 
動能力を発揮できるのかもしれな 
い、それを火事場の馬鹿力と言い 
…などと考えているうちに クライ 
マックスを迎えた。振り子状に大 
きく揺れる照明がゆっくりと上昇 
していき、開に消えていくダンサ 
I を舞台に残したまま暗転。カー 
テンコール。感動した。帰り道、 
観劇の感激による影響からの思い 
付きで身体を極端に意識して歩い 
てみるが、照れくさくなつてすぐ 
にやめる。レストランで夕食。ち 
よつとすました カッ プルの男の 
方、食後にしゃっくりが発生して 
止めることが出来ない。身体によ 
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批評」読んでから買ぇばよかった。 
しかし、たまにこんな思いをする 
と、自分の仕事に身が入るという 
ものだ。そのソフトのタイトルは 
「フユーリ—キユ—ブ」。 

10月某日 

昨日、買ってきて もらつ たゲ| 
ムが悲惨だったので、今日は自分 
で買いに行く。再び、失敗するの 
は耐ぇられないので評利のいいソ 
フトを買おうと思う。で、買つた 
のは「タイムコマンド—」「ファイ 
ナル •ドゥ— ム」など。早速「夕 
イムコマンドー」をやつてみる。 
お、いい動き。背景との同期もば 
つちりじやん。うわ一、殺された。 
くやし—。えいつ、えいつ。ドカ 
—ン。よし、やつつけた、すかさ 
ずセ—ブ。てなことを繰り返して 
いるうちに、なんとエンデイング 
まで行つてしまつた。やつたつ—。 
ふと窓を見ると、外はもう明るい。 
いつの間にか朝になつてしまつた。 
ちょつと、すがすがし くも あり、 
だいぶ、むなしい感じのこんな朝 
は立ち食いそばを食つてから寝る 
こととしよう。 つづく 


る精神への反逆が行なわれてい 
る。 

10月某日 

洗面所で鏡をみたら自分の頭に 
白髪を発見。最近、お腹も出てき 
たし、いやだね。クローネンバー 
グの 「ザ •フラィ」 を思い出す。 
クロ ーネンバーグといえば東京国 
際映画祭の「クラッシュ」見れな 
くて残念だった。無修正版は二度 
と公開されないだろぅ。でも 、 R 
EM の 「 ROADMOVIE 」 を 
見ることが出来てよかった。画面 
も音も大き過ぎて幸せ。ビデオじ 
ゃこんなに興奮しないだろぅな。 
会場で4年ぶりに T 君に会った。 

10月某日 

古屋兎丸の 「 pale Poli 」 
を読む。絵が物凄く上手い。大友 
克洋、松本大洋以来の衝撃だ。絵 
の魅力で読ませるマンガが最近あ 
まり無いので貴重な存在だと思 
う。 人気が出たらいいのに。マン 
ガといえば以前、石ノ森章太郎が 
「マンガは森羅万象を表現出来る」 
と言つてマンガを「萬画 I と呼ぼ 


ぅと提唱してたっけ。ゲ—ムもあ 
らゆるジャンルが出揃つているの 
で、「萬ゲ I 」なんて言ってみて 
もイケるんじやない？なんちや 
って、下品だね、どぅも。 

10月某日 

渋谷クア 
トロに行 

く。約3力 

月ぶりのパ 
ラダイスガ 
ラ—ジのラ 
イブ。今回 
は突然ダン 
ボールの前 
座として出 
演。相変わ 
らず、やり 
かけた曲を 
途中で止め 
たりしてる 
けど、今回 

は手品やノイズのギミック無し 
だ。いよいよ、曲の素晴らしさだ 
けで勝負するつもりなのではない 
だろうか。がんばれ、がんばれ。 
12月に発売される新譜も楽しみ。 



対バン (？) で根元敬の特殊ビデ 
才上映もぁった。ビデオ「寒くな 
いかい」のアウトティクが上映さ 
れる。主人公の顔がょ過ぎ。しや 
ベりかたもグ—。主人公の決めせ 
りふ「さむかいか—い」が脳裏に 
こびりつい 
て離れない。 
いつか、ビ 
デオ買って 
しま うんだ 
ろうな。 

10月某日 

K ちやん 
にウィンド 
ウズ用ゲ— 
ムを買って 
来てもらう。 
早速、試し 
てみるが、 
かなりヤバ 
め。がまん 
して何度かやってみるけど、本当 
につまらない。何をどう面白がれ 
ばいいのか、さっぱり、わかりま 
せん。久々にクソゲ—を買ってし 
まった悲しみを味わう。「ゲ—ム 
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10 号特集記事「通信メディア、その展望と弊害」の内 
容に対して、 XBAND エンジェルスか5発言を求め 
る声が上がつた。ネツトの天使たちの WA 日に迫る。 


前 HI の特集対して 
エンジ H ルスが響 

カタパルト社が提唱する家庭用 
ゲーム機を用いたテレビゲー厶ネ 
ッ トワ 丨ク 「XB AND 」。 その 
中でネット自警団的な活動を担つ 
ていたのが、ユーザーのボランテ 
ィアグループ 「 XBAND エンジ 
エルス」である。だが、この中の 
メンバーの一部が、逆に特権意識 
を持ち、ネット内を逆に混乱させ 
たのは、前回(10号)の特集で扱 
つた通りである。 

安価なモデムを本体に差し込 
み、電話線を繫ぐだけで、面倒な 
手続きやパスワードを修得する必 


要がなく、誰でも簡単に全国規模 
の通信対戦やメール、チャットが 
楽しめる。まず米国で発売され、 
その後日本でのザービスが開始さ 
れた 「 XBAND ネットワ I ク」 
は、ユーザーの話題だけではなく、 
家庭用ゲー厶機を用いたネットヮ 
1ク構想といぅ点で業界内外から 
の注目を集めた。当初 SFC だけ 
だつたサービスも、今秋からセガ 
サターン用にモデムが発売され、 
サービスが拡充。「ディトナ US 
A リミックス」を初めとして、今 
後続々と対応ソフトの発売も予定 
されている。 

だが、 コードネ^ —厶を登録す る 
だけで使用可能という高い参加性 


や、家庭用ゲー厶機を使用すると 
いぅ特性から、悪質メールやいた 
ずら行為、対戦中にリセットを押 
すなどの被害も続出。また、ハッ 
ヵー的な手法で相手先の電話番号 
を調べたり、コードネー厶を乗つ 
取るなどの問題も横行。これらを 
解決するための手段の 一つと し 
て、ヵタパルト社主導で設立され 
たのが、前述の 「 XBAND エン 
ジェルス」である。彼らはボラン 
ティアと してユーザーからの苦情 
の受付やマナーの啓蒙、また悪質 
なュ I ザーへの注意や勧告などの 
活動を行つていった。 

だが、その中の一部のメンバー 
が特権意識を持ち、行きすぎた活 


動や中傷メールを出すなどして* ™ 
態が悪化。その後ユーザーからの 
苦情は、カタパルト社で新しく設 
立された「エチケット委員会」で 
直接受け付けるなど 、 XBAND 
エンジヱルスは自警団的な役割か 
ら離れていくことになる。 

こぅした XBAND 内の現状に 
対する取材を通して、広くネット 
ワークのあり方を考察した前号の 
特集を読んで、今回 XBAND エ 
ンジェルスのメンバーから取材の 
企画が弊誌に持ち上がつてきた。 
彼らは前回の特集記事を読んで、 
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た以上の被害を受けているユ—ザ 
I も、たくさんいるんです。簡単 
にまねできてしまうので、詳しく 
は言えないんですが、本物のコー 
ドネ—厶を抹消して、そのコ—ド 
ネ—ムの人物になりすまして、悪 
いことをしたりとか。 

藤渡：最近では、よりやり方が巧妙 
になつてきているという訳ですね。 
B :そうです。 

な： もともと X BAND 自体が、 
アメリカで作られた物を単純に日 
本に持つてきただけで、モニタ—期 
間で分かつていたはずのモデムの 
欠点などが、改善されないままに 
発売されてしまつたんです。ホス 
トコンビユ—夕側のブログラムは 
きちんとバ—ジヨンアップされて 
いるんですが、いかんせんモデム 
側の不備で起きている問題につい 
ては、解消のしようがないわけで。 
B: ただ、 SS 版では、そうした 
欠点はほとんど改善されていて、 
今のところは SFC 版のような大 
きな問題はおきてないようです。 
逆に SFC 版のモデムを無償で交 
換するなりのことが必要だと思う 
んですけどね。 


どのような感想を抱いたのだろう 
か。 XBAND の現状を、どう認 
識しているのだろうか。そして何 
より、 「 XBAND エンジヱルス」 
という、これまで自分たちが演じ 
てきた役割について、どのような 
思いを抱いているのだろうか。 


0 


〒ドネ—ム讓を 

巡っての賛否両論 


編集部：今日は忙しい中お集まり 
いただき、有り難ぅございました。 

な： XBAND エンジェルスのリ 
I ダ I をやつています。なかじゆ 
くリオンと申します。 



B :サブリ—ダーの B 〇 St 〇 n 
です。一応、リ—ダ—と連絡を取 
りながら活動しています。 

V ^ vice visho P です。 
「マリオカ—卜」の担当です。モデ 
ムとゲ—ム ソフトとの 相性の問題 
で、 リセットなどと 思われが ちな 
部分が多いゲ—ムなので、そうし 
た誤解を解消して行ってます。 
m :「スバ 1 」専門の、| 71 | 710 で 
す。投げとかハメとか、そういう 
やつです。 

は：はやてのゴンザレスです。い 
たずらメールの報告とか、ユ—ザ 
I の人生相談とか、いろいろやり 
ます。 

の：のりおさんです。イベントの 
司会などを担当しています。 

藤渡：前回の内容についての、メ 
ンバー内での反響はいかがでした 
か？ 

な：いろいろと賛否両論があった 
んですが、僕個人で言えば肯定的 
に捉えています。一部とはいえ、 
書かれていたような暴走があった 
ことも事実ですし。 

B: 僕は、コ|ドネ I - を載せた 
ことに対しては疑問がありました。 


結局普通の読者にとっては、誌面 
に書かれたことがすべてなわけだ 
から、コ—ドネ—ムの載った2人 
には、攻撃的なメ —ルが殺到して 
相当大変だったみたいだし、中に 
はコ—ドネ—ムから電話番号を調 
ベて、実際に電話で文句を言った 
ユ—ザ—もいたようです から。 エ 
ンジ H ルスのメンバ—に対しても、 
お前達はそんなことをやっている 
のかといった内容のメールが、ボ 
ツクスがパンクするほど送られて 
きたんです。幸い、今は落ち着い 
てきましたけど。書かれた内容に 
ついては、僕も納得しているんで 
すけどね。 

藤渡：実は、コードネー 厶に 関し 
ては、出して良い物かどうか自分 
でも考ぇたんですょ。ただ、悪質 
なメー ルなどの行為があったこと 
は事実だし、他の商用 ネットと 違 
ってコードネー 厶が 簡単に変更で 
きる。コードネー 厶を 掲載され た 
から、お終い、ということには逆 
になりにくい。 

な：その辺は、読んでいてわかり 
ましたよ。 

B :実際には、あの記事に書かれ 










今でも不信感が残っている？ 

な：そうした部分はありますよ。 
それで、ちょうど十月 I 杯で任期 
が切れるので、僕はエンジェルス 
をやめようと思つているんです。 
エンジ H ルス自体も、 もう 必要な 
いんじやないかと思うし。 

B : 元々、モニタ—期間から含め 
ると約4〜5ヶ月くらい、いたず 
らメ—ルなどに対する防衛組織が 
何もなくて、それをユ—ザ—自身 
にしても らおう と作られたのがエ 
ンジ H ルスだったんです。今は 
「エチケット委員会」がで きました 
し、弁護士など法律を専門に司る 
方がカタバルトにはいらつしやる 
ので、役目としてはそちらの方が 
いいんじやないかと。最近のエン 
ジェルスは' ユ—ザ—の疑問を解 


EI 


SS 版 XBAND の 
現状とは 


藤渡：皆さん SS 版の XBAND 
は遊ばれていますか？ 

は：僕はやつてません。ただ、と 
りあえず購入して、コ I ドネ—ム 
だけは登録しています。 

B :僕も同じですね。 
m : 僕はもう、 SFC の「スバ I 」 
だけですね。他は遊びません(笑)。 
藤渡：皆さん、 SS 版は利用され 
ていないのに、どうしてお持ちな 
んですか？ 

な：予防ですね。 SFC 版と SS 
版のコ—ドネ—ムの管理は違うん 
ですよ。だから SS 版を遊ぶとき 
は、新たにコ|ドネ—厶を登録し 
直すんですけど、その登録は早い 
者順なんです。だから、早く登録 
しないと自分の偽物が出て来るん 
です。 そうした ことに対する予防 
なんです。 

B :実際、僕は偽物にひどい目に 
遭いましたから。それこそ、利用 
を一時中断するくらい。その時は、 
知り合いに電話をかけまくつて、 
被害にあつた人たちには、とにか 


く事情を説明したメールを出しま 
した。そぅしたトラブルを防ぐた 
めにも、重要視せざるを得ないん 
です。 

藤渡：なるほど、それで「偽•新 
宿ジャッキー事件(ファミ通誌上 
で告知された SS 版バーチャファ 
ィターリミックス大会で、本物よ 
りも先に新宿ジャッキーのコード 
ネー厶を登録していた偽物がいた 
ため、騒ぎになつた)などの トラ 
ブルが起きたんです ね。 

B :そぅです。 

な：今の XBAND は、当初カタ 
パルトさんも予想できなかつた方 
向に行つているんじゃないかと思 
います。元々ゲ—厶をメインで考 
えていたものが、いつの間にかメ 
I ルやチ ヤツ トがメインになつて、 
どんどん膨らんで行つていますか 
らね。 


ga 


ェチケット委員会と 
エンジェルス 


藤渡：現在、カタパルト社の方で 
「エチケット委員会」ができて、 
ユーザーの苦情などはそちらで対 
処す るよう になりましたね。 


な：実はその話は、私たちに事前 
に連絡がなかったんです。いきな 
り BAND WITH (XBAND 
上のニユ—ス伝言板)でお知らせ 
が流れて。おかしいなと思つたの 
で、みんなで連絡を取り合って、 
カタパルトに聞いたら、以前から 
のエンジェルス担当の方がカタパ 
ルトからいらつしゃらなくなつた 
と言われまして。それで8月中旬 
にカタパルトにみんなで行つたん 
ですよ。そこで新しい担当の方と 
お話をして、今回は規約を作って、 
ユ—ザ—をフオロ—しつつ、カタ 
パルトにもユ—ザ—間の問題を報 
告するような形で、再出発しよう 
ということになつたんです。 

藤渡：では、関係修復というか。 
な：ええ。ただ、前の担当さんが 
いなくなつた理由が、未だに僕ら 
に明確にされてはいないんですよ。 
藤渡：じゃあ、メンバーの中 t は、 
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プロフィール 

藤渡和聡 

(ふじわたり，かずあき） 

1963年生まれ 

念願の「ゲーム批評」でデビ 
ューを果たした、妻子持ちで 
ゲームの 企画.仕様•プロ 
ット•脚本 • 進行管理にラ 
イタ ーまでやってる何でも 
屋。かかわった ゲームは 
SFC • PS • SS • FX で数本。 
「カルト Q」 第2回コンビュ 
ータゲームの 回で優勝した 
事が唯一の自慢。現在、ガ 
ッツマン製作委員会所属。 
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XBAND ANGELS 


( XBAND エンジ 1 ルス、 
V PROFILE ノ 

なかじゆく 1 」オン 
氏名：吉田武 
年齢： 26歳 
職業：映画関係 

Vice V isop 

氏名：岡田聖剛 

年齢： 20歳 

職業：フリーライター 

mmc 

氏名：関智信 
年齢： 22歳 

職業：トラッカー（トラック運転手） 

Boston 
氏名：湯浅智充 
年齢: 29歳 
職業：内装業 

はやてのゴンザレス 
氏名：中山和宏 
年齢： 21歳 
職業：プログラマー 

のりおさん 
氏名：岩崎哲久 
年齢： 21歳 
職業：学生 

メン八"一より 

以上はコードネームですから、 XBAND 
上でぜひプロフイールを覗きに来て下さ 
い。そして、ぜひライバルリストに加えて 
下さい0 



の：僕も、将来役に立てば良いと 
思つているので、出来れば続けて 
いきたいです。 

編集部：それでは今日は有り難う 
ございました。 

(10 月 26 日 編集部にて) 


消したり、ここ止まつちゃつたん 
だけどどうしたら良いかとか、兄 
貴分的な役割で活動しています。 
直接僕たちが、他のユ—ザ—のプ 
ライべ—卜な部分まで立ち入つて、 
それは違うんじゃないか、という 
ようなことは、もうやらない方が 
良ぃ。 

藤渡：電話代などの名目で、カタ 
パルト社から定期的に謝礼が出て 
いたとも聞きましたが。 

な：ええ0 毎月 2 万円と、 999 
度数の力—ドを頂いていました。 
ただ、僕などは月に電話代が6万 
円くらいかかつて。ちよつと辛い 
なと。 

の：僕らが 999 力—ドや 2 万円 
を欲しさに活動をしていると思つ 


エンジヱルスを辞める方、続 ( t ら 
れる方いらつしやると思ぅんです 
が、もし辞められた場合、 XBA 
ND での通信自体は続けられるつ 
もりですか？ 

な：僕は続けるつもりです。いろ 
いろ ありました けど、通信対戦の 
面白さに惹かれていますから。 

> :多分やると思います。 

171:僕は止めます。もともと「ス 
。ハ n 」 しかするつもりはなかつた 
し。潔く止めて、トラツカ—に戻 
ろぅと(笑)。 

B :僕はやります。 
XBAND のお陰で、 
こんなにも良い仲間 
が出来たし。本当、 
これで人生変わるく 
らいの物がありまし 
たから。 

は：僕もやつてると 
思います。 


ている人もいますし。でも実際、 
割に合わない。 

B :そこら辺で立場が曖昧になつ 
ているところもあるんですよ。ユ 
I ザ—側に立ったり、カタバルト 
側に立ったり。トラブルの原因に 
なつていますね。 

は：僕らもどこまで踏み込んで良 
いのか、悩むときもあります。例 
えば、知り合いがリセットや回線 
切りをしているのを見かけること 
もあるんですよ。それが、少ない 
お小遣いで遊んでいるよぅな子供 
だつたりしたら、辛い物がありま 
すよね。良くないよとは言ぅんで 
すが。 

藤渡：それでは最後になります 
が、任期切れに伴って XBAND 









ここが須貝ビルだ。「スパルタンX」もあるし「クレイジークラ 
イマー」もあった。泣かせるぜ。 




リモ。でもネオンテトラつて熱帯 
魚だよな。いいんだ少々のことは。 
さてラ—メン食つて帰るか。あ〜 
あ〜あああああ〜。あつこれはあ 
くびね。ではまた。 

札幌おすすめゲーセン 

斎藤編集長ィチ押しは、札幌は 
大通にある須貝ビル。ゲ—セン、 
映画館、ボ—リングなど遊ぶ施設 
が|つのビルに揃ってい4。肝心 
のゲ—センはとにかく広い。レ— 
スゲ—ムの通信筐体がずらっと並 
ぶ様は圧巻。対戦モノも熱く、レ 
トロゲ—ムも充実。いいつすよ。 


か。ゲ—センがあった。愈为系の 
店だね。プリクラに女子凜生がた 
かっている。普通だ。普通すぎる。 
2 階から 3 階へ上る階段の踊り場 
に飾ってあるハリボテジェフり— 
はチヨッと泣けるが。もぅ、北_ 
道なんだから UFO キャッチャー 
に毛ガ ニとかキタキツネ入れろ っ 
て。なんか2階のカウンタ—の上 
に水槽が置いてある。何飼ってん 
のかな。 

「ネオンテトラとマリモ」。 

お—っ マリ〜 モ。昔親父が北海 
道で買ってきた熊の木彫りとバタ 
I 飴とマリモ。 

北海道土産強 
力 3 点セット 
だ。ちなみに 
そのマリモが 
モになるまで 
1週間。その 
後金魚の水槽 
に入れたら無 
くなつた。そ 
んなマリモに 
助けられると 
は。ありがと 

うモ、いやマ 


父さん…、僕は今' 札幌の大通 
り公園にいるわけで…。焼きトウ 
モロコシが 300 円でとてもおい 
しいわけで…。 

今回は「北の国から」風に始め 
てみました。本当はさだまさしの 
あの曲に乗つて登場したかつた 
が、歌詞を書くと権利関係が面倒 
くさいのでやめておこぅ。 

北海道ゲーセン事情 

〜力 | |とトウキビとゲ—センと〜 

今回は強い味方がいる。札幌出 
身の編集長のくれた斎藤メモだ。 
まず目指したのは JR 札幌駅から 
大通り公園へ向かう通りのロッテ 
リア。その上にゲ—センがある。 
編集長日く「台とかすごくチヨボ 


イ(しょぼいの意らしい)の」。 
早速発見。店に入る。ぅ—ん目の 
錯覚か、パ—チャロンに似た筐体 
がある。 VF3 に似たのもあるな 
あ。いやちょつと待て。昔よく a 
did a S と間違えて a did 〇 
s を買つた俺だ。あれだつて >F 
3じやなくて「バ—チヨフエイタ 
18 」かもしれん。早速遊ぶ。な 
んか影に似てるキャラだ。でもよ 
くみりやきつとガケとかカケなん 
だぜ、こいつ。 

…つてどぅみても V F 3 だよ。 
ちょつと狭いけど普通のゲ—セン 
じやん、ここ。だめだ。ないない。 
大体毎回そんなに変わつたゲ—セ 
ンないつて。ふ〜ん、狸小路のア 
—ケ—ドね。ここでも歩いてみる 
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アンジェラ天界の女戦士。 
地上に現われたスボーンを 
狩るのがお仕事。 


予想外に強い、シモンズニスポー 
まつ殺の為天界が造りだした戦士, 
元はシモンズの上司だった男。 


スポーン地獄の落とし子 
今世紀初のスボーンは ''アル- 
シモンズ、、という男だった。 
彼は、仲間の裏切りにあい、命 
を落とすが、妻ワンダへの想い 
が断ち切れず、メルポージャと 
契約し、スボーンとして復活。 
しかし、顔や記憶をうばわれて 
しまった彼は、妻に会うことも 
できず、行くあてもなく彷徨い 
悩み続ける事になる。 


メディアバルスボーン 

別名ナイトスボーン 
500年前の中世に存在したスボーン。 
時空を越え存在するスボーンは他に 
>ニンジャスボーン、、、，バイキング 
スボーン， * フューチャースボーン 
等がいる。 


地上に出たスポ 






























お百姓さんの苦労を違う意味で痛感させてくれます。 


がつぶ獅子丸（がつふ•ししまる） 

1968^生まれ。アーケード及びコンシューマの企画兼プロデ 
和風格 M ゲームなどがある。バカ雑誌のライターを兼業し、1 





た作品に果菜務用実写流血 
ンックでメ ロウな28歲。 


パ 


大好評連載 



r ヤーレンソ—ラン北_」 とかい 

ぅみんなの歌みたいな奴のキャラ 
クタ—だつたかしら。確かこのゲ 
—ム、開発が遅れに遅れたのが理 
由なのか、発売日には TV のオン 
エアが とつくに 終了し、既に人々 
の頭から忘却の彼方へ飛び去つて 


いて、「大地君」(そんとき名前あ 
つたつ け？) という TV キヤラク 
夕—もプレイヤ—にとつては ただ 
の牛 だつたという、キヤラゲ—と 
しては重度のハンディキャップを 
背負つていました。がしかしこの 
ゲ—ム、 I 部の好事家(獅子丸含 
む)にとつては、 PC エンジン初 
期の名作の一つとしてなお記憶に 
残る一本である訳でして、農業系 
ゲ—厶の先駆的存在、戦略ファ— 
ムシミュレ—シヨンなのです。 

農業ゲ—厶というとほのぼのと 
した印象を受け、チマチマ野菜を 
作つて売るという、こんなことが 
楽しいなんて、ああやっぱり日本 
人は農耕民族だなあと思つたりも 
しますが、楽しいのは最初だけ、 


ったのう。まあ今でも実名 やら キ 
ャラクタ—なんかをいけしや あし 
やあと使つ とる 所もあるがの、売 
上数と発見率は正比例じやから皆 
気をつけた方が良いと思うがの。 
ちなみに某「蛇性拳寝駆露満差 亜」 
(仮)はパッヶ—ジが某異星人映画 
有名画家のイラストじやったが、 
あれは で使つていたと いう話 
は本当じやつたら恐ろしい ことじ 
や。未だ時効になっとらんから早 
いうちにゲロった方が良いと思う 
がの。真相を知ってる人がいたら 
獅子丸に連絡頂きたいもんじや。 

それはそうと今回のゲ—ムは P 
C エンジン「大地君クライシス」 
です。一応このゲ—ムも版権物な 
んですが、テレ朝で夕方やつてた 


そういえば最近あるメ—力—が 
今になって落ち物パズルの特許を 
取りよつたそうじゃが、今になつ 
てゲ—ム業界もようやっと版権や 
■知的所有権が重要視される世の中 
になつてきた兆しじゃな。全く 偽 
ンべ—ダ— で出来た業界がなん 
と健全に育ってきたもんじゃわい。 
ついこの間まではみんなしてザク 
やら ドム やらを平気でしと 
った癖に、今じゃいろんな所が目 
を光らせているから狂つた絵描き 
屋の暴走にも細かくチェックせに 
ゃならんから大変じゃ。前にも某 
「枢派 亜 死野微」(仮)に某有名放 
射能怪獣の 背ヒレを取つただけ とい 
う大胆不敵なデザィンのボス敵が 
おったが、案の定回収騒ぎが起こ 
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あとは単調で厳しい自然との闘い でタコ殴りにゆきます。それにし 


が待つているのでした。基本的に 


折角家族が苦労して取り除いた火 
山灰をまき散らしに来ます。ひよ 
つとして f に ib なりの 生態系 
的な都合があつてそうしているの 
かも 知れないな、 とふと 思い まし 


ても大地君家族のペットで、鳥は 


でそのまま次のステ—ジに移つて 
しまぅ ので、最初に採算を考えず 
刹那的にプレイしていると、ステ 

I ジ2ではもはや トマト | 探す 5 買 
えません。 こうなるともう何もで 


がしてくるのは僕がゲ—ムマゾだ 
からでしようか。先頃 ヒッ トした 
「牧場物語」が北の家族なら、この 
「大地君〜」はまるで 7 人の侍の野 
盗に襲われる農民のような印象で 
す。しかし、何とかゲ—厶にしよ 
うと訳のわからないボス敵を入れ 
たりとか悪戦苦闘した痕跡がそこ 
かしこに見えてくる挑戦的なタイ 
トルは、昨今ないバイオニア精神 
を感じさせます。基本的には余り 
の内容のストイックさに決して万 
人向けではありませんが、「刹那的 
なほのぼのさ」というウナギに梅 
干しのような快感が味わいたいと 
いう通好みの方にこのゲ—ムをお 
薦めします。 

時にスト—リ—設定はブルトニ 
ゥ厶がどうとか魔女がどうとか元 
ネタをまるで無視したスト—リ— 
があり、特にゲ—ムにも関係ない 
ので割愛しますが、発売時にはエ 
コロジ—という言葉も結構露出し 
ていたようです。ちなみにこのゲ 
—ム、発売時から結構その斬新な 
システムが注目されていたのか、 
確か当時の某 p C エンジン専門誌 



に開発者のインタビュ—が掲載さ 
れていて r このゲ—ムを通じて i 
の大切さ、 In ロジ—を訴えたい」 

というようなコメントが書いてあ 
りました。 その時 「地球に優しく 
ない産業べ スト 5 に入りそうなゲ 
—ム業界にいながら何ぬかしてや 
がる。こんな 産業廃棄物 使って環 
境破壊をテ—マにしてるなんて、 
なんか説教強盗みたいだなぁ」と 
思つたのを覚えています。ま、と 
にもかくにも「日本のゲ—厶の電 
力は半分以上が原子力」。僕ってイ 
ヤミなペシミスト。 


たが、大地君の家族達はそんな彼 きなくなるといぅゲ—ムとしては 
らに対して ありません。 発 致命的なシステムなのですが、大 
見次第まるで田舎の暴走族の如く 自然と戦ぅ農業の厳しさが如実に 
家族全員(ペットの熊' 鳥含む) f %' 表現されていると言えばそんな気 


は大地君家族(ペット熊、鳥含む) 
が、荒れ果てた島でリアルタィム 
に火山灰を撤去してトマトとか作 
物を植え、実つたら売つて金に換 
え、今度は木の苗を買つてその島 
の 75 %を緑に変えたらクリア— と 
いぅゲ—ムです。話だけ聞くと 
淡々 とした ゲ—ムシステムな感じ 
がしますがそこがこのゲ—厶の性 
質の悪いところです。このリアル 
タィムつちゅ—のが曲者で、ほつ 
とき ゃトマトなんかみるみる腐つ 
てゆき、 全く気の落ち着く暇もあ 
りません。それでもセコセコ と 畑 
を増やしていると、 たま〜 にやつ 
てくる害虫みたいな敵キヤラが、 


ともかく熊にしてみれば大地君は 
飼い主どころかた だの 餌に見えて、 
彼の心境はなかなか複雑だったの 
ではないかと妄想してしまいます。 
そんな殺伐とした生活のなかで、 
ほつとくとたまに小さい子供や爺 
さんなんかが絶え間なく続く戦闘 
や過酷な農作業のおかげで 過労死 
寸前になり、次々と倒れて行きま 
す。なんか大地の恵みを受けて作 
物を収穫する喜びよりも、頑張っ 
て働いても全然ワリに合わないと 
いぅ、農作業の マイナ—な®^ だけ 
を抽出して作つたかのよぅなシス 
テムです。第1ステ—ジで無理を 
してクリアしても、その時の資金 













FADE TOnLACIC 


今日も洋ゲ—を買いに行く。途 
$り道をしてオモチャ(洋モノ T 
OY ) を買う。 SPAWN は好きだ 
がコレクタ—じやないので好み g 
モノだけ買う。店の中には今流行 
のミニゲ—ムが売つている。その 
中でも私をくぎづけにしたのがハ 
ンデイタイブのバスフイッシング 
ゲ—ム。もうダメにな”そうなぐ 
らいすてきなマシ/ビ。今度買うこ 
とを心に決める^あんまり寄り道 
しすぎて洋ゲーを買うのを忘れそ 
うになつたので、ショッブへ急ぐ。 
店の中、私は2本のソフトを手に 
してしばし悩む。コナミがリリ— 
スしているブラッドファクトリ— 
系にするか、それともニガい思い 


i 出のあるソフトの続編にするか。 
|結局なんとなくの気分で後者のソ 
••••• フトを買ったのだが、その決断の 
1重大さをその時は忘れていた。 
i 購入したソフトは、 『FADE T 
! 〇 BLACK 』 それはあの『フラ 
j ッシユバック』の続編にあたるソ 
:フトなのである。『フラッシユバッ 
;ク』といえば、よ<死ぬゲ—厶鬼 
;のトラップ千本ノックだつたはず。 
i こんな大事なことをもっと早く思 
i い出せよ！と自分にどなっても 
；もぅ遅く、 『FADE To BLA 
一 CK 』 は私の PS の中で、元気よ 
i く回つている。取説を読むといつ 
j ものことながら英語でよくわから 
i ない。そこをなんとか読もうと努 


力してみる。スト—リ—は、海外 
ではよくある SF 番組なノリの展 
開で、記憶をなくした主人公が異 
星人の収容所から脱出、記憶を取 
り戻しながら、組織の仲間ととも 
に地球を救ぅといぅものらしい。 
操作方法もなんとなくわかつたと 
ころでゲ I ムスタ I 卜。システム 
面は『フラッシュバック』の横ス 


クロ —ル的なものから'『バイオハ 
ザ1,,ド J などに見られる主人公を 
見せる客観視点の3 D タイブとな 
り、以前にも増して、トラツブや 
敵の攻擊が多彩なものになつてい 
る。 ミツシヨ ンクリアの条件の一 
つになつている老人をテレポツド 
まで連れて行くなど、早く走って 
しまう とどなられるというオマケ 
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PROFILE 

KENZO OKAMOTO 

現在ライフサイズの宇宙 
人（グレイ）を制作中の 
造形家。アンケートハガ 
キの中、好きな CM の上 
位になったペルソナの衣 
装を制作。最近はジュマ 
ンジのビデオ用広告や、 
ジュディー&マリーのビ 
デオ用造形物などを手掛 
ける。 


付きである。動作のカクカク感や 
視点の極端なズ—ムなどやや荒い 
部分もあるのだが、 SF アドベン 
チヤ—ゲ—ムとして充分楽しめる 
内容となつている。 

ただこのソフトは前作同様、い 
やそれ以上によく死ぬソフトなの 
である。擊たれて死ぬ。溶け T 死 
ぬ。： しびれて死ぬ。ぅつかり窓ガ 
ラスを割つて死ぬ。だまされて死 
ぬ。アイテムを欲ばつて死ぬ。死 
ぬのが怖くて用心しすぎて絶望的 
な場面で無茶なセ—ブ。残るは帰 
ることのできないデ—夕だけ。非 
情である。日常' 私達の生活の中、 
人は死ねばそれ以上の苦痛やスト 
レスを感じることはない。だが、 


ゲ—ム中では常識であつたりする。 
しかしあまりにもひんぱんに死ぬ 
と、この常識はたえがたい苦痛とな 
るのである。そう、“ソンビのように 
直接的な痛みのない感覚的な苦痛に 
とらわれ、やがてそれは心をむしば 
み、やり場のないストレスとなつて 
脳をこがす。死ぬのは君に問題があ 
るのだと言わんばかり。そのシ X テ 
ムはまさに「死んで5 f ベ」であり、そ 
れがすべてなのである P このシビア 
さがいいところでもあるのだが、や 
はりこれでは一般受けどころか、で 
きない=クソとも言われかねない。 
洋ゲ—共通のまずいところである。 

このゲ—ム、 l / f 4ぶ死んで学んだ 
おかげで死ななくなつた 0 もう無敵、 
そう思つた瞬間、見知らぬスイッチ 
を踏んでいた. M 今夜は今年一番の冷 
え込みらしい。セ—ブを , L たのはず 
いぶん前だ。今日はもうねよう。へ 
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編集部(以下編)：横井さんは、 
お生まれも育ちも京都だとお伺い 
しています。 

横井：正確に言ぅと、生まれたの 
は桂なんです。ただ、父親が無類 
の引っ越し好きで。京都市内で、 
反物を染める為の染料を作る化学 


聲が楽 



/• 

\ 
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ンーきたん"です。 

I 堂を退社され、 IITI しく KOTO を設立された横井軍平氏。 
>そ__りの源流と今後の方向性などについて伺つた。 


んです。それも木製ではなくて、 
金属で車体を作った本格的な物を。 
ちょぅど町全体が坂になってまし 
て、当時のことですから車も少な 
い。坂の頂上まで車を持って上が 
って、 I 気に下まで滑り降りてく 
るのが子供の頃の I 番の夢でした 
ね。結局、ゴムタイヤが都合出来 
ずに、完成しなかつたんですが。 
編：今ならそこら中に自転車が捨 


つけて怒られたり(笑)。 

編：学校の勉強などは？ 

横井：全然しませんでした(笑)。 
川で遊んだり玩具を作ったり。ブ 
ラモデルのよぅに、すでにセット 
になつて売られている物を買つて 
きて組み立てるより、新しい物を 
I から考えて作るのが好きやつた 
んです。 I 度自分が乗れるような 
自動車を作ろうとしたことがある 


工場に勤める会社員やったんです 
が、どこか しら 空き家を見つけて 
きては' 今住んでいる家に飽きた 
といって引っ越しするんです。子 
供時代だけで3回は引っ越したよ 
ぅに覚えています。ある時は隣が 
大工さんで、良く工具を持ち出し 
ては、縁側で木ぎれを切ったりし 
て玩具を作って遊んでいました。 
それも木を切らずに、縁側に傷を 









おそらく任天堂にも実物がないと言う 
「ウルトラスコーブ」。ミラーの 高さは 
1 m を優に越える。 


◎ Nintendo 

rail 


か、全然わからへんかったし。 

編：工場の機械メンテナンス要員 
として入られたとか。 

横井：ええ。ですけど実際はそん 
なに仕事があるわけでもなくて、 
暇でしようがない。しかも工場の 
中には、工具だけは I 杯ある。周 
りの目を盗んで、やっぱり話ばか 
り作ってました(笑)。ついでに、 
昔趣味で作っていた玩具を' もう 
I 回作ってみようと思い立ちまし 
て。マジックハンドの玩具を作っ 
て社内で遊んでいたら、ある日社 
長室まで来るように言われまして。 
てっきり叱られるもんやと覚悟し 
て行つたら、社長が「商品化せえ」 
と。それが「ウルトラハンド」な 
んです。 

編：ちようど任天堂も、新しい方 


向性を模索していた時期でしたね。 

横井：ええ。入社3ヶ月くらいの 
私のために新しい部署を作ってく 
れて。当時は毎日会社に行くのが 
楽しくて仕方がなかったですね。 
私はその頃自分を、世の中で何が 
流行つてるかに目をつけて、それ 
を上手く商品化する漫画家のよぅ 
なものだと思つていました。もと 
もとアメリカの漫画映画や' 新聞 
の4コマ漫画がとても好きやった 
んです。長谷川町子さんとか、植 
田まさしさんとか。よぅ世間を観 
察しとるなあと。 

編： 「ラブテスタ ー」も、女の子 
と手を繫ぎたいという欲求を、う 
まく 商品化されたと聞いています。 

横井：そう(笑)。「ウルトラスコ 
—ブ J も、実は自分が使いたくて 


ててある時代なのに。 

横井：今でも残念です(笑)。その 
後、鉄砲に夢中になつたんです。 
当時、鳥を撃つための空気銃があ 
りまして。空気銃は難しくても水 
中銃くらいやつたら何とかなるや 
ろうと、 lm 位の長さの鉄パイブ 
を加工して銃身にして、鉄の棒の 
先をヤスリで削つて話にして、丸 
ゴムでパチンコのように発射する 
仕組みを作つて。空中で 20 £は優 
に飛びましたよ。 

編：成果はありましたか？ 

横井：完成後、すぐに若狭まで行 
つて海に潜つたんですが、 I 回擊つ 
たら浮き上がつて、鈷を詰め直さ 
なければいけないことに気づいた。 
あまり実用的じゃない、铦だけの 
方がいいなと(笑)。おまけに耳抜 
きなんて知りませんでしたから、 
ちょつと潜つたらすぐに耳が痛く 
なる。スキユ—バの本を読みなが 
ら、一年くらい海に通いながら修 
得して、それからは毎日のように 
海に潜るか話を作つているかのど 
つちかやつたんです。当時、京都で 
も指折りの西陣の老舗の大金持ち 
の息子を仲間に引き込んで、そい 


つの車で海に行ったんです。最初 
の獲物が' 70 cm 、4.5 kg くらぃのコ 
ブダィ。早速料亭に持っていって 
刺身にしてもらつたんですが、臭 
くて食えたもんじやなかつた(笑)。 
編：それでは、学生時代もあまり 
勉強はされずに(笑)。 

横井：ええ。毎日その繰り返しで 
す。おかげで肺活量だけは増えま 
した。最高潜水記録は4分45秒や 
つたと思います。 

昱甚下が瞀で、 

任天堂 li 入ったんです 

編：それが、当時はまだトランプ 
や花札を専門に商売されていた、 
任天堂へ入られた。 

横井：大学で電子工学を専攻しま 
したから、 I 応日立とか松下とか 
を狙ぅわけです。でも成績が全然 
届かない(笑)。地元で就職すると 
かといぅことで、偶然大学に求人 
が来ていた任天堂に入ったんです。 
友人連中はみな反対しました。な 
んで大学で電子工学までやった人 
間が、花札やトランプを作ってい 
る会社に入るねん、と(笑)。私自 
身も、任天堂に入って何をするの 
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面が凸面のレンズを、凸面を下に、 


• ホ—ムユ—ス 

*66年ウルトラハンド 
*68年ウルトラマシン 
*69年ラブテスタ— 

70* 年光線銃 SP (シリ—ズ) 

70 年 H レコンガ 

70 年 NB ブロッククレ—夕— 

71 年ウルトラスコ—プ 

7r 年光線電話 LT 

72 年レフテイ— RX 

乃年タイムシヨック 

76 7 年光線銃カスタムシリ—ズ 

77年ダックハント(光線銃) 

79 年チリトリ| 

7 80 年ゲ—ム&ウォッチ 
'81 • 年テンビリオン 
於年コンビユ—夕麻雀 
年(ファミコン)ハウジング及び 
十字スイツチコントロ—ラ 
的年ゲ—ムボ—イ(ハ—ド、ソフト) 



•フア £ n ンソフト 

*84 年 FC ダックハント(光線銃) 

84 年 FC ワイルドガンマン(光線銃) 
'84 年 FC ボ—ガンズアレ—(光線銃) 
肪年 FC ブロック(ロボット) 

初年 FC ジャイロ (ロボット) 

肪年 FC ア—バンチャンピオン 
*86年 FC バル—ンフアイト 
%年 FC ドクタ—マリオ 
*91年 FC ヨッシ—のたまご 



9 EH ： 軍平氏作品リスト 

f フロテユ—ス^〇む) 


作つたんです。当時任天堂の更衣 
室というのは、入り口が一つで中 
がロツカ—で間切りしてあるだけ 
のもので、上からいかにも覗けそ 
うやつた。高さも、それに合わせ 
て作つたんです。ほんまに覗いた 
わけやないですが(笑)。 

B 玩具の世界に必要なのは 
枯れた技術の水平利用 

編：趣味で玩具を作られていた頃 
の思いが感じられますね。 

横井：「光線銃」も' 昔の鉄砲好 
きの流れで作つたんです。実際に 
玉を発射するものやと、屋台の射 
的と同じで、どうしても正確に狙 
えない。そんな時にシャ—プさん 
から太陽電池の売り込みがありま 
して、思わず「これや」と。ただ 
玩具に使うにしては値段が高かつ 
た。聞けば、個々の太陽電池にリ 
I ド線を手で接触する作業にコス 
卜がかかつていたんですね。「こん 
なもん任天堂でやるから、もつと 
値段を下げろ」と言いまして' パ 
イプの上から太陽電池を落とせば、 
下で自動的に接触するような仕組 
みを考えたんです。 



編： それが「光線銃」シリーズの 
大ヒットに繫がったわけですね。 

横井：私は、玩具制作には、最先 
端の技術を使ぅのではなくて、大 
量生産の結果安くなった物を上手 
く利用する、いわば枯れた技術の 
水平利用が大切やと思ぅんです。 
「ゲ—ム&ウォッチ」も、以前は I 
台十数万円もした電卓が、3千円 
前後で買えるまで値段が落ちてき 
た。これでゲ—厶機を作っ たら 面 
白いやろうと。ただ、電卓にして 
は大きめの薄型液晶を使つたので、 
液晶の表面を覆つている薄いフイ 
ル厶が液晶にぴったりと張り付い 


て、画面にニユ—トンリング(注) 
が出来てしまう問題が出てきたん 
です。何とかして液晶とフィルム 
の間に隙間を作らなければいけな 
い。考えた末、フィルムにエンボ 
スを作るアイディアをシャ—プさ 
んに言ったんです。そうしたら、 
画面に故意に傷つけたら大変なの 
で、絶対に駄目だと言うんですね。 
そこで、任天堂のトランプエ場の 
機械を調整して、フィルムにエン 
ボスをつけて画面サイズに切って 
はめ込んでみたら、見事に上手く 
いった。だから「ゲ—ム&ゥォッ 
チ」の最初の頃は、フィルムだけ 
任天堂で作っていたんです。 

専門家がよって so て 
作っても絶対に駄目 

編：その道の専門家だから陥りや 
すい盲点を上手くつかれている。 

横井：ゲ—ムシステムを作る とき 
も同じで、ハ—ドだけ、ソフトだ 
けの専門家がよってたかって作っ 
たら、絶対あかんと思ってる。誰 
かが両方を把握して、指示を出し 
ていかないと。「ゲ—ムボ—イ」な 
んて、その典型ですよ。携帯用の 
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横井軍平（よこい • ぐんべい） 

株式会社コト代表取締役社長。1942年生まれ。同志社大学卒 
業後任天堂に入社。以後「ウルトラマシン」を皮切りに様々 
な玩具、テレビゲームの開発に携わる。’綺任天堂を退社し、 
株式会社コトを設立。現在に至る。 


レ—ザ—クレ— 

ワイルドガンマン 
シユ—テイングトレ—ナ— 

フア、ンネ I 、ンヨン 
スカイホ—ク 
シ I ホーク 
デッドライン 

フアンシ—ボ I ル(プライズマシン) 

ドンキ I コング 

ドンキ—コング J r- 

マリオブラザ—ズ 

ドンキ—コング I 

バル—ンファィト 

レツキングクル— 

ガムシュー 


FC ヨッシ—のクッキ| 

FC (ファミコンウォ—ズ ) 

FC (メトロイド) 

FC (テレホンアドベンチャ—) 
FC (ファミコン覆倶楽部「消ぇた 
後継者」「後ろに立つ少女」) 

FC (ファイア■エムブレムシリ—ズ) 
SFC ス—パ—スコ—プ6 ( バズ—力) 
SFC マリオとワリオ(マウス) 
SFC テトリスフラッシュ 
SFC (ファイア—エムブレムシリ—ズ) 
SFC (マリオペイント) 

SFC (ヨッシ—の口—ドハン 
テイング)(バズ—力) 
SFC (メタルコンバット) 
(バズ—力) 

SFC (メトロイド 2 ) 


どぅなるか。ゲ I 厶 
ボ—ィの中は、電波 
漏れの対策を考えて 
隙間だらけで作つた 
んです。それをもつ 
と詰めたものが、ゲ 
—厶ボ—ィポケット 
なんですよ。 

編：湾岸戦争の時に、 
テトリスを遊ぶ米兵 
の写真がライフ誌に 
掲載されたのが印象 
に残つています。 


んどん美麗になつていつた時期で 
したね。 

横井：ゲ—ムの楽しさは何かと言 
うことを、わかつてもらえたんで 
しょうね。ファミコンを追い越す 
とは思いませんでしたが、違う'シ 
ャンルの商品だと理解してもらえ 
るとは思つていました。フアミコ 
ンが終わり、ス—バーファミコン 
の寿命が尽きょうとしている状況 
になつても、ゲ—ムボ—ィだけは 
生き残つている。これは当初の、 
携帯用というコンセプトが当たつ 
ていたわけですね。だから、その 
コンセプトを もつ と突き詰めたら 


公 

ri s 



ゲ—ム機ですから、感覚的にはフ 
アミ コンより 安くせなあかん。で 
も、モニタ—がついているので、 
同じ8ビットのゲ—ム機を作つた 
ら、割高になつてしまぅんですね。 
その時、私はソフトもハ—ドも両 
方見て開発を進めていたから、ハ 
I ド屋が言つてくる様々な機能を、 
自分の思い描くゲ—ムには必要な 
い物として切り捨てることが出来 
た。それが結果的にユ—ザ—の求 
める最小限の機能を持つたハ—ド 
として、フアミ コンより 安く販売 
できたんです。 

編：当時はファミコンの画像がど 



横井：結局、自分が楽しみたくて 
作つているんです。ゲ—厶&ゥォ 
ツチもそう。大きなゲ—ム機を作 
つても、恥ずかしくて新幹線の中 
で遊べないですから。いかに両手 
で隠して遊ぶかということで、名 
刺サィズの物を横向きにして、両 
手の親指で操作するものにしたん 
です。だから売ろうとか、子供向 
けとか大人向けとか、そんな感覚 
で私は今まで仕事をしたことがな 
い。それは昔、趣味の範囲で物を 
作つていた時と、まつたく同じな 
んですね。それがたまたま I 般の 
人にも受け入れられたということ 
やと思います。 




インべ ■1 を受けた 
ゲ—ム ta ウォッチ 


編：ゲー厶自体も、飽きのこない 
優れた物でした。 

横井：ィンべ—ダ—の影響を受け 
たんです。あそこまで流行したと 
いぅ現象が、非常に印象深かった 
んですね。何に惹かれたかといぅ 
と、まず I 画面の中の繰り返しで 
あること。これはゲ—ム&ゥォッ 
チにもつてこいやと。それから、 









究極的にはその人にとっていちばんおもしろかったゲームを作ったとこ。 

(埼玉県楚渡圭一) 


失敗しては、何度も挑戦する。 

編：他にも横井さんのゲー厶に 
は、どれも説明書を読まずに遊べ 
るわかりやすさがあります。 

横井：私はゲ—ムのキヤラクタ— 
や背景は、すべてゲ—ムの遊び方 
の説明の手段に使う物だと思って 
いるんです。宮本君と2人で最初 
に作つた「ドンキ—コング」もそ 
う。あれは' 実はポパイのキヤラ 
クタ—を使う予定だつたんです。 
ゲ—厶を開始して、何も操作しな 
いユ—ザ—がいたら困る。だつた 
ら 、オリ—ブがブル—タスに さら 
われて、ステ—ジの上にいること 
を最初に見せたら、誰が見てもポ 


パィを上に向かつ 
て操作するやろう 
と。これが私が昔 
から抱いていたゲ 
—厶に対する感覚 
なんです。それと、 

ぁのゲ—ムで I 番 
大きいのは、画面 
の中で重力が働い 
ている初めてのゲ 
—ムやと言うこ 

と。そしたら、端- 

まで行つたら下に落ちる怖さを感 
じるんやないかと。 

編：自分がダメージを受けること 
に対して、納得が行きますね。 

横井：逆に、その納得が行くこと 
を逆手に取つた漫画は、「トムとジ 
エリ—」 などの アメリカの 漫画映 
画に結構多いんですょ。枝の先に 
小鳥が逃げていつたのをつかまえ 
ょうと、枝を ノコ ギリで切り落と 
したら、自分の居る木の方が落ち 
て、小鳥の居る枝は空中に残って 
るような。そうした物の考え方、 
センスみたいな物が、凄く好きな 
んです。4 コマ 漫画が好きなのも、 
そんなアイディアがふんだんに入 



コトの外装(右)と内装(左)。伝統的な京都の商 
家に一歩足を踏み入れると、中には近代的なオフ 
イスが広がる。畳に掘ごたつの会議室も有。全て 
横井氏の発案。 


だんだん難しくなって、面を越す 
とちよつと 簡単になつて、 と ジグ 
ザグを繰り返しながら難易度が 
徐々に上がつていくこと。遊んで 
いる人が緊張続きやと辛くてしよ 
うがないけど、ふつと途中で気を 
抜くことが出来れば、遊び続ける 
動機付けになると考えて、ゲ— 
ム&ゥォッチでも採用したんです。 
それともう一つは、ゲ—ムの基本 
は「3すくみ」だということ。 

編：ただ、最近の ゲー厶 では、3 
すくみを重視していない物も多い。 
横井：それはゲ—ムじゃなくて、 
プログラマ—の作品を読む、小説 
のような物ですね 。 RP G などは、 
意識的に何かを隠しておいて、そ 
れをどう見つけるかということで 
人の気持ちを引っ張って行くけど、 
そういうものは一回遊び終わると、 
もう一回遊ぼうという気にならな 
い。ゲ—ムの基本は、1回終わっ 
ても、もう一回その上を狙つてみ 
ようと思わせるような物。だから 

私は段階的に難しくしていつて、 

最後は普通の人間では到達できな 
いところまで持つていくわけです。 
そうしたら、その近辺まで行つて 
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f 誘者の主囅 

t あなたの思う良いメーカベ^ ff とはなんでれ、 


発売日を守っていること。 


(東京都北川広美) 



つているからなんですね。 

編：一方でゲー厶のグラフィック 
スに対する考え方は、ファミコン 
の頃よりも今の方が、より問われ 
る時代になつていますね。 

横井： そう。 何でも見せられるか 
ら、逆に隠さなければいけないの 
に、見せる方向にばかり進んでい 
る気がします。そりゃ見せてくれ 
というのは誰もが思うことやと思 
います。だけど、実際には自分が 
想像して補っている物の方が、よ 
っぽど大きいんですよ。 


麵 


KOTO は小さな 
任天堂なんです 


編：そうしてゲー厶制作を続けて 
こられた任天堂を退社されて 、 K 
O T 〇という会社を作られた。 


の 

一 

夕 


# 



横井：ええ。私の得意とするもの 
は、ゲ—ム作りよりも、もっと原 
点にある、ユ—ザ—に何をさせる 
かとい うこと なんです。だから K 
OTO はソフト会社じやない。小 
さな任天堂にしたいんです。 

編：小さな任天堂、何か良くわか 
らないけど、面白い物を作る会社 
のように聞こえます。 

横井：私はある物を開発して、そ 
れが売れて他社が参入してきたら、 
その中でシェア争いをするよりも、 
次の世界を作る方がよっぽど楽だ 
という考え方なんです。市場も新 
しいし、その中で好きなことがで 
きる。だから、あえてパ—チャル 
ボ—ィにも挑戦したんです。普通 
の 32 ビット機を作った方が、結果 
的には脚光を浴びていたかも知れ 
ない。それを、あえてし 
なかつた。したくなかつ 
P i たんです。だから今みた 
いにテレビゲ—ムの会社 
が何社も出てきたら、私 
の感覚ではテレビゲ—ム 
はもう止めようと言うこ 
となんです。だから任天 
堂と競合する物は作らな 


いし、あるいは任天堂がネクスト 
ジェネレ—シヨンということで、 
私の作る物を取り上げてくれるか 
も知れない。その時は宜しくお願 
いしますと言つてきましたから 
(笑)。 

編：それは、遊びの分野に限らな 
いわけですか？ 

横井：まあ、アイディアというの 
は遊びの分野の方が良く売れるか 
もしれんけど、そこら中に転がつ 
ていると思うんですわ。例えば、 
これ(写真參照)などは、ス—パ 
I で買い物をする時、格好良く小 
銭を出すために考えたんです。九 
円まで入つて助かるから、「9円帯」 
という名前をつけて(笑)。まだ未 
完成な部分もあって自分 I 人で使 
つているんですが、こうした物は、 
消費税が導入されるというような 
世間の動きを見ていたら、自然と 
沸いて くる アイディアなんですね。 
編：では、気がついたら横井さん 
の考案された物を使つているかも 
しれませんね。 

横井：そう。私は KOTO という 
会社で大儲けしようとか、名声を 
上げようという気持ちはない。そ 


れよりも、社員が働いていく上で、 
何の心配もなく研究開発できる研 
究所みたいな会社を作りたい。そ 
れが私の夢ですから。その中で、 
ただ自分の作った物が世の中に出 
ることだけを楽しみにしているん 
です。何かのきっかけに、それは 
私が作ったんだと言えたら、それ 
でいいんですよ。 

編：相手のびっくりする顔を見る 
のが楽しんじやないですか？ 

横井：そう(笑)。だから何かハィ 
テクなことをしなければ格好悪い 
というのは大間違いでね。売れる 
物はそんなところに潜んでいるん 
じやないんですよ。実は任天堂を 
辞める時に、自分の中で商品化し 
たい企画が4点あったんです。と 
ころが退社のニユースが新聞に載 
った途端に、全国から様々なお仕 
事の話を頂いて、追いきれなくな 
つてしまつたんです。まあ、そう 
いうものを片手間にやりもって 
(笑)、本当に私のやりたい物は、 
ゆつくり出していこうかなと思つ 
ています。 

編：今日は有り難うございました。 

(聞き手•構成小野憲史) 









田尻智（たじり•さとし） 

1965年生まれ。（株）ゲームフリーク代表取締役。ゲームデザイナー歴15年。代表作「ボケットモン 
スター」。著書に「パックランドでつかまえて」（宝島社）「新ゲームデザイン」（エニックス）がある。 


つていました。 TV ゲー厶で僕なりの 
特異性とショックの表現にチヤレンジ 
し、そして ある 程度、成功したと言う 
わけです。 

その後の僕のクリエィティブにも、 
ジョン•ウオーターズの作品は、強い 
影#を与えていますが、そのオーラの 
感じ方と消化の仕方は、かなり変わつ 
てきたと言えましょう。自分の趣味趣 
向を、そのまま直球勝負で出していく 
のではなくて、可能な限り巧みに i 
させていくようになつたと言います 
か。というのも、たとえばウオ^ —夕^— 
ズ自身、初期の作品 こそ ショックを主 
眼に作品が撮られていますが、それに 
比べて、近年の作品「ポリエステル」 
あたりから「ヘアス プレイ」 や 「シリ 
アル.ママ」にかけては、ハリウッド 


映されたので、それを見た方もいるか 
と思いますが、その内容は、変態たち 
が繰り広げる網膜衝撃の映画です。 

その体験以来、珍奇な物、驚くべき 
物、恐ろしい物などは、自分の中で、 
どうしよう もな く心惹 かれる、 まさし 
くカルトな存在になつていますが、そ 
ういう意味で、僕のデビュー作 「クィ 
ンティ」は、 フリ ーキッシュな人間を 
取りあげたい、というカルト嗜好を強 
力に反映した作品となりました。 

当時は、スクロールアクション全盛 
の時代でしたが、固定画面にこだわり、 
主人公は部屋の床をめくる動作だけを 
し続ける。フリークの人間としての不 
完全な動きを、ある動作に固定して繰 
り返す という 解釈をし、敵対キヤ ラク 
ターたちも、 パラノイアツクな 味付け 


をしました。 

陸の上でありながら泳ぐまねをした 
り、シコを踏み続ける男。キヤラクタ 
を小さめに表示することによつて、 
こうした人間の妙な動きは、逆に今ま 
でにないような非常に高い現実感を持 


5^气 




モンドやカルトが僕の中の 
大きな位雪占めています 

TV ゲームの研究開発を含めて、ク 
リエィティブな活動をする時、自分の 
これまでの体験や記憶が非常に大きな 
影響力を持ってきます。 

僕は高校生の頃から多くの映画を見 
てきました が、その多くは、 モンドと 
か、 カルトと いった類の物でした。特 
に、新宿の小屋みたいな狭くて汚い映 
画館で見た、 ジョン •ウォ I ターズ の 
「pink Flamingos 」 に 
は、かつてない強いショックを受け、 
それ以降の僕の映像に対する考え方を 
根底から変えて しまつた のです。 

約10年経った後、カルトムービーの 
流行によって、この作品の修正版が上 


物を創作するとはどういう事なのでしようか。そこには記憶や体験が大きな意味を持つていそうです。 
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ゲ I - a はなぜ面白いのか？ 
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【短編】 

『黑いレザージャケットの女 j 
1964年/ 8 mm 白黒/1 7 min . 

『ローマン■キャンドルズ J 
1966年/ 8 mm / カラ ー/ 40 min . 
『おまえのメーキャップを食え J 
1968年/1 6 mm / 白黒/ 45 min . 
『ダイアン-リンクレター物語」 

1970年/ 8 mm / 白黒/1 0 min . 

【長編】 

『モンド’トラッシヨ J 
1969年/1 6 mm / 白黑 /95 min . 

ひき殺してしまった女を引きずり回す。 
鬼の音楽コラージュ （★★★女） 
r マルチプル.マニア ッ クス』 

1970年/1 6 mm / 白黒/ 90 min . 

変態一座のスター、ディバインの殺人と 
発狂する過程を追う （★★) 

『ピンク ■ フラミンゴ J 
1972年/1 6 mm & 35 mm / カラ ー/ 93 min . 
世界で 最も 卑しい人を証明する人々。デ 
ィバインの生き様 （★★★★女） 

『フィメ ール.トラブル』 

1974年/ 16 mm &36 mm / カラー/ 98 min . 
不良少女ダベンポートが犯罪者となり電 
気椅子で処刑されるまで （★★女） 

『ディスぺレート•リビング』 

1977年/1 6 mm & 36 mm / カラー /95 min . 
不思議の国のアリス的世界に住むいかれ 
た面々 （★★) 

『ポリエステル』 

1981年/ 35 mm / カラ ー/86 min . 

離婚と アルコール 中毒で崩壊。臭いが出 
るオドラマカード付映画 （★★★女） 
r ヘアス プレイ j 

1987年/ 35 mm / カラ ー/88 min . 

郊外 T V のダンス番組コニーカレンズシ 
ヨーに熱狂する太めの女 （★★★★★) 
『クライ•ベイビー J 
1987年/ 35 mm / カラ ー/11 2 min . 
郊外の不良グルーブのリーダーと お m 
様が恋に落ちる（★女） 
r シリアル.ママ』 

1994年/ 35 mm / カラ ー/ 94 min . 

母親はちょっとしたことで腹が立ちやす 
くすぐ相手を殺してしまう （★★★) 


映画としての体裁をも保ち、一般の 
人々ですら、映画館に足を運ぶよぅな 
物に変わつてきているのです。すると 
モンド趣味的な要素は、一見して減つ 
ている よぅに 思えるのですが、実際に 
は それらを 捨てたわけでもなく、ただ 
根底に ある バッド テイストが、 映画を 
撮る手法や技法の変化に よつ て、エレ 
ガントで 濃い形に昇華しているので 
す。だからこそ、自分の趣味趣向を単 
なるマニアックな自己{元結にしぼませ 
ずに、映像クリエ イタ ーとして高度な、 
一般的でありながらも個人的で ある エ 
ンターテイメントに 高める事ができた 
と感じています。 

ですから最近の僕は、近年のウオー 
ターズがそうであるように、自分個人 
の趣味を失わずに、ひたすら TV ゲー 


厶のルールに凝縮しながら、なおかつ 
一般的なユーザーや市場に浸透してい 
くような物、そういう TV ゲー厶を創 
りたいのだと、思い始めています。 

もう少し、分かりやすい話を しまし 
ょうか。「ポケモン」は、僕が子供の 
頃に虫が好きだったという体験がべ一 
スになっているのですが、だからとい 
って単純に「昆虫ゲ I 厶」を作ったわ 
けではないのです。そこには、僕のモ 
ンド趣味的な部分も入っている。物に 
対する i とか、僕流の日本語の変て 
こなオーラが出ている、そういう自覚 
があります。 

個人的な趣味や体験を、どういう過 
程を経て一般性のある普遍的な作品や 
商品へ育て i させていくか。言い換 
えれば、それこそがクリエイテイブな 


のか もしれ ません。それは、体験の整理 
と、記憶の様々な矛盾を解決していく 
積み重ねであるような気がしています。 

特に最近、僕は TV ゲーム以外では、 
どんな面白い体験をしたのか、一生懸 
命整理している最中なんです。「ボケ 
ットモン スター」 を創るときは、昔買 
つて もらつ てと つくのと うに無くして 
しまつた「ウルトラ怪獣手幅」などを、 
当時の状態を思い出すために、都内を 
探し回つて、今、買い直した ことも あ 
ります0 

今までの僕は、 TV ゲー厶において、 
どんな体験をしてきたか継続して整理 
してきたし、それは一応の区切りがつ 
いたと言えそうです。今までに出たす 
ベての TV ゲームのデーターベースを 
作ったり、雑誌にゲームのレビュー記 


事を書いたり。 TV ゲー厶の制作をす 
るとき、新しいアイディアを模索し考 
える瞬間に T V ゲー厶の歴史を紐解い 
て、ゲー厶からゲー厶を作るようなこ 
とも結構こなしました。 

そう。今「ポケモン」は、小学三年 
生を頂点とした購買ヵーブを描いてい 
ると聞きました。今小さい子供である 
彼らが、十数年後「ポケモン」に受け 
たなんらかの影響によつて、新しい創 
作物を作り出すかも知れませんね。 
「ポケモン」の中に隠され、発酵して 
いる変な部分。例えば妙な言葉の言い 
回しや、「ゲームフリ^—ク」という名 
前。「フリーク J つてどんな意味なん 
だろうみたいな疑問を、長い間覚えて 
いた子供が、やがて本当の意味を知つ 
た時、どんなことを考えるだろう。自 
分の TV ゲー厶が、子供たちに様々な 
体験と影響を与えて、それでまた新し 
いエネルギーに変換されると思うと、 
これからが楽しみです。僕がゥォータ 
1映画や「インべーダーゲーム」に受 
けたショックと同じように、優れたク 
リエイティブは、人間社会に永く影響 
を与えていく。本物であり続けるため 
には、そうした自覚を持つて活動を続 
けていこうと思います。 


© 1994 Savoy Pictures . All Rights Reserved . © SHOCHIKU-FUJI CO ., LTD . 
1_95 | 「シリアル•ママ」は（株）アミューズビデオより好評セール&レンタル中。 
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さて今回の獲物だが…「蒼穹紅 
蓮隊」だと思った君はカルピスの 
療液ょり甘い！今回は当コ—ナ 
I 初の洋ゲ I & 3 D ポリゴン s T 
#ぃ r フアイナリスト」つ！当コ 
1ナ—もこのたび新装開店(面積 
縮小とも言う)したので、ちょっ 
と路線の違うソフトで勝負。 

武装ホパ—力—を操って独裁者の 
野望を打ち f というスト—リ—の 
「フ r ' v ^ リスト」は' 洋ゲ—らしく 
難易度が高い。そのうぇ操作も複雑 
怪^^^、 x 、 n 、 △だけでなく、 
タン4つにセレクトボタン 
まで、バッ F のすベてのボタンを駆 
使しなければならないぞつ！ 

次々と迫り来る難関を神業の指 
湖きで突破しなければならない当 
ゾプトをクリアするのは' 世界陸 
上大会などの「決勝戦出場者」に 
なるぐらい至難、困難、ボスコニ 
つまらない)。ちよつと言：：， 


f でした ね。 

ゲ—ム内容は、ただ単純に撃ち 
まくる 3 〇シ ユーテイングかと思 
いきや、破壊夕—ゲットやアイテ 
厶探索、使用武器の選択などの戦 
略性が重要となつている。確実に 
アイテムを回収' 夕—ゲットを破 
壊し、敵防衛線は強引に突破する 
という緩急の付け方が上手く、常 
に緊張感を持つてプレイできる。 
また、 時間内にチ H ツク ポイント 
を次々と通過しなければならない 



ステ—ジでは、レ—スゲ—ムさなが 
らのスピ—ド&スリル感が体験で 
きて、かなり良い塩梅。 

さらに特筆すべきは演出面。映 
画「ランポ—」を彷彿とさせる勇 
壮な BGM は、プレィヤ—の戦意 
高揚に最適。ひとたび耳にすれば、 
温和な貴方も凶暴なクロサワに変 
身だっ！ 「雑魚は引っ込んでろ」 
って感じ。ビジュアル面で注目な 
のは、ゥェボンやジェネレ—夕— 
などの爆発バタ—ンの綺麗さ。ゲ 
—ムの舞台が工場内やトンネルの 
ため I 様に暗く、それが爆発バタ 
—ンの光輝を美しく引き立ててい 
る。漆黒の闇に乱れ咲く火薬の 
花々、ぜひご鑑賞ぁれ。 

操作にさえ慣れてしまえば充分 
に遊べる、洋ゲ—のお手本とも言 
ぅべき「フアィナリスト」。冬の夜 
長にじつくりとゲ—ムに燃えたい 
人はプレイしてみてはいかが？ 
(うわつ、ありきたりな締めだ！ 
ゴメンナサイ) 


平和島ミチロウ(へいわじま•みちろう) 
1972年生まれ。ミネラルウォ—夕 I 好きの健 
康第 |フリ|ラィタ|。今年に入つて最も衝«的 
だつた本は' 口—トレアモンの「マルドロ —ルの 
歌」。シユ—ルレアリズムの極北です。 



ワタクシ南はその昔、埼玉の奥 
の方で生活しておりました。その 
頃家の近所に大きなデパ—卜があ 
りまして' そこのエレべ—夕—に 
乗るのが私の楽しみの I つであり 
ました。何故かと申しますとここ 
のエレべ—夕—ガ I ルのコがとに 
かくカワイイのよ。その上青地に 
真っ黄色という X メン的配色の口 
リっぽい制服がカワイさに拍車を 
かけて、もう見ているだけで小生 
の愚息は厶クムクと……という数 
分間の幸せタイムを過ごせたから 
なのであります。今回紹介する 
「暗闇」はエレべ—夕1内という密 
室を舞台にしたマルチシナリオ A 
VG 。 そんな私の青臭い記憶もジ 
ャックインしてプレイにおよぶ次 
第でありますデス。ハイ。 

このゲ—ムに登場する女のコは、 
まり、マリ、麻梨のマリちやんズ。 


南敏久（みなみとしひさ）……金欠に悩む怪獣ソフビコレクター。大神いずみも好きだが最近の 
お気に入りは原千晶。ときおり見せる変な動きがたまらないのデス。 
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グラフィックは 3 人分のパタ—ン 
しかないのですが、とにかくシナ 
リオの数が多い多い。ハッビ — E 
N D を迎える度に選択肢が増えて 
いくんで、 I 生終わらないんじや 
ないかと心配しました。残念なの 
は各々のシナリオの自由度が低い 
部分。何しろ少しでも「エロ心」 
を出すと、即座に BADEND へ 
必殺まつしぐら。中にはちよつと 
強引な展開もあつたりして、何度 
か画面に向かつて「ナんじやアこ 
りやア!!?」(竹中直人のモノマネ風) 
と叫ぶこともありました。あとこ 
のゲ—ム、せっかくエレべ—夕| 
が舞台なのにエレガ出ないんです 
よ。残念無念で意気消沈ナリ。 
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3 32 ナイツからの贈り物「クリスマスナイツ冬季限定版」がセガから実費の；！ 
w 3 E 全 S フレゼントとしてリリ—スされる。その制作秘話に本誌®*長斎 II が迫る!? 



B クリスマスレ W ングス 
からクリスマスナ V ツ 

斎藤：今回のソフトもずいぶんや 
りこませていただいて、遊ばせて 
いただきました。 

中：どうでした？ 

斎藤：すごく良かったです。まず 
コンセプトからいいですよね。こ 
ういう商品べースではないゲ—ム 
というのはなかなかなくて、すごく 
洒落てるなつて思いました。しか 
も、お話を聞くと私のさせていた 
だいたインタビュ—がきつかけだ 
と教えていただいて。私なんかは 
夢がかなったユ—ザ—みたいな感 


じですごく嬉しかったんです(笑)。 

I 同：(笑)。 

中：もとから CG ポ—トレ—卜集 
みたいなものつくりたいね、とい 
う話はあったんです。でももう少 
し季節感のあるものをと考えてま 
して。そんな時にゲ—ム批評さん 
のインタビュ—があって、斎藤さ 
んとクリスマスレミングスの話を 
していたら、斎藤さんが「クリス 
マスナイツ」っていうのもいいと 
いう話を。それを聞いてから、部 
屋に帰つてずつと「いいかもしれ 
ないなあ」と考えていて。すぐス 
タツフと「どう思う？」と話しま 
して。 


斎藤：出るのが早かったですよね。 
あの話が出てから今までの間に作 
られちやうというのは。 

中： 2 力 月です か。 

斎藤：びっくりしちやって。ナイ 
ツというキャラクタ—自体がすご 
くクリスマスにあつてるな' とい 
う気がしたんですよ。 

中：そうでしよう(笑)。 

斎藤：ですよね(笑)。私、北海道 
出身なんですけど、夜中雪が降る 
とものすごく静かな中、音が聞こ 
えるような気がするんです。寒い 
ので空気が冷えて景色も妙に澄ん 
でいて。深閑とした、ちよつと幻 
想的な雰囲気があるんですが、今 


回のナィツを遊んで、そんな夢の 
世界を感じました。本編の方は、 
s F 映画に出てくるよぅな理想郷 
みたいな雰囲気だったと思ぅんで 
すけど、それがもっとパラレルワ 
I ルド的な幻想的な雰囲気が出て 
いた。すっごくいいなあとか思つ 
ちゃったんですね。また、もの凄 
く細部にまでこだわられ_いて。 
中：本当にいま反応を聞いていて 
嬉しい限りで。_ 
斎藤：あのティストといぅ_(«%- > 
みなさんで作られたんですか？ 








大島：まずこの話を僕が、中さん 一 
から聞いたときに、一瞬のためらい J 
もなく、「やりましよう」と言つた i 
んですよ(笑)。僕はセガに入ると j 
きに、サンタクロ—スになりたいと i 
いつて入つたんですよ。そのくら i 
いクリスマスの雰囲気が大好きだ； 
つた。だから僕らの方がすごく楽 i 
しんで作れたという感じです。 j 
斎藤：そういう感じは感じました 。 i 
120%爆発：：：という感じで(笑)。一 
中：そんな感じしますよね。ビジ； 
ネスとは思えません(笑)。 山 
斎藤：でも、作品つて楽しまないと J 
いいものができないですよね。今 i 
回'1にそれは強く伝わつてきま i 
した。 j 
中：今回のナィツは僕はあまり関！ 
わつていないんですよ。他にもプ i 
ロジェクトがあつたりしたんで 。 i 
で、もう一日でも目を離すと違う； 
モ—ドが出来ていたりして。 
r 大島 

:思い返すと「やりすぎるな 」 j 
「やりすぎるな」とずつとみんなに； 
言つてたんですけど、なんか自分⑴ 
もいつぱいやつてしまつたような i 
気がします(笑)。今回は本当に絵 i 
kr もかなり描いたんで。才—ブニン； 



グの下絵であるとか…がんがん行 
きました ね。みんなどう思つてい 
たのかな。 

松本：そうですね。今回は本編の 
ナイツをユ—ザ—として遊んで、 ~ 
もつとこの辺いじりたいというよ 
うなことをブログラマ—という特 
権を生かしてやつちゃおうと思い 
まして。自分の出来る範囲で、夕 
イムアタックであるとかおまけと 
か自由にやらせてもらいましたね。 
中：本当にみんな楽しんで作つて 
いた。いろいろ試行錯誤もありま 
したけど結構自信を持つてユ—ザ 
I に出せるものになつたと思つて 
ます。本当はナイツ買つた人にや 
つてもらいたいと思つてるんです 
が、それ以外の人にもやつて欲し 
い。1面しか入つてないんですけ 
ど、その一面をやつていただいて、 
まだナイツを知らない人に触れて 
欲しいんです。ぜひたくさんの人 
に触れていただければ幸いですね。 
斎藤：そうですね。もつたいない 
ですよね。私は今年度べストワン 
大好きソフトなんですよ。もう、 
AIL IF E もやりこんで' 今回の 
クリスマスナイツのビアンの感情 


を見れる面で調べたら、自分の育 
てている面のビアンが全部大合唱 
だつたんですよ。みんなに好かれ 
ていて感動しました。 

中：最初から。 

斎藤：はぃ0 
中：すごいな(笑)。 

斎藤：1匹も消してないんで。私 
すごいですよ(笑)。歩いて歩いて 
歩いて、とか。工夫して卵かえし 
たりして。卵があると、わざとナ 
ィツのデュアラィズを解いて、卵 
をかえしてまた戻つてとか。えん 
えんとやりました。 

中：そんなことするんですか(笑)。 
松本：いかに俺らが粗いか(笑)。 
違いますね。大島さんにはまねで 
きないな(笑)。 

斎藤：そぅなんですか？ 

松本：大島さんひどいですよね。 
たくさんビアンが…。 

大島：仕事でね(笑)。 

斎藤：そんなによくキユツと。 


斎藤：(笑)。 

大島：僕、ソニックに近い^ですね。 
斎藤：ああ、びゅ—んといっちゃ 
うんですね。びゅ—んとい くと 危 
険ですよね(笑)。 

大島：そうですね。 

飛ばないソー1ックを作る 
ソニックチ—ム 

斎藤：クリスマスナイツにはたく 
さんおまけがついてますが、ソニ 
ックモ I ドでソニックが飛ばない 
のもいいですね。ソニックが出る 
って聞いたときにナイツのキャラ 
換えで飛ぶと思ったんですよ。飛 
ばないで走ったときに'「ソニック 
だ！」 という気がして。やっぱり 
本物だという気がしたんですね。 
それがすごいよかった。ソニック 
は飛んじゃいかんですよね。 
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雪が舞う美しいクリスマスの世界。 


ク U スマスナイツ〜冬季限定版〜 

サービス满点のソニックチームからの贈り物 

「クリスマスナイツ」 はこの夏、セガから発売され た「ナイツ」の 
特別 バージョンである。 内容は本編と もい える 「ナイツ」のスプリン 
グバレー 面を ピックアップ。クリスマスデコレーションを 施した、 と 
て も夢の あるソフトだ。オープニングデモがキャラクターデサインを 
している 大島氏本人の書き下ろしだったり、 そのナレーションに 音楽 
担当の佐々木氏を起用したりと興味深い作りと なっている。また、 セ 
ガの看板 キャラのソニックの 登場や主題歌の カラオケもあってサービ 
スも满点。 プレイ 時間も 2 0 分 ほどで 気軽に遊べる ので、 雰囲気を楽 
しみつつクリスマスの 夜には最適の アイテム かも。こんな ソフトをリ 
リースで きるとは、セガもなかなか洒落たことを して くれる。再販 ア 
リ なので 焦らず、 でもイブまで には手に入れよう。 


申し込み方法 

(株）ワン•トウ•ワン•ダイレクトクリスマスナイ 
ツ申し込み受付センターへ電話にて申し込み。電話が 
かかったら音声ガイダンスに従い、自分の電話番号、 
住所、氏名を登録。正しく登録が終了すると約一遇間 
で自宅まで代金引換にてお届けとなる。 

申し込み電話番号： 03-5953-9230 
必要経費：¥1,500 (送料手数料） 

受付期間：平成8年11月8日〜平成9年1月31日ま 
で（ただし平成8年12月28日〜平成9年1月5日は 
休業） 

受付時間：10:00〜20:00 (土、日祝日も受付） 
問い合わせ：セガお客様相談センターフリーダイヤ 
ル0120 -01 2235まで 


クリスマスナイツ 
冬季限定版 [ ACG ] 


メ-力-:セガ/嬲：セガサタ-ン/非売品（実費のみの通販）/受付期間：_96年11月昍」97年1月31日 
©SEGA ENTERPRISES,.LTD. 1996 


國 


中：で、エッグマン(ソニック固ホ 
ス)にあつちやぅんですよ。ソニッ 
クもこんな jiy を見るんですね(笑)。 

本續より寮合ぃが入る!? 
ク U スマスナ V ツ 

斎藤：音楽のお話もお聞かせ願え 
ればと。いろいろとクリスマスの曲 
をアレンジして、いかがでしたか？ 
佐々木：本当はもつとたくさん、 
いろんな曲を使いたかつたんです 
けど、制作費のことも考えて… 
(笑)。 

I 同：あ—あ、夢がない：：：(笑)。 
中：それはおいといて(笑)。でも、 
サウンド結構お金かかっているん 



ですよ。またも DreamsDrems アカ 
ペラ版でニユーヨ—クレコ—ディ 
ング11: クリスマスプレゼントの 
非売品というので、できるだけ安 
く上げるというのはありました。 
それでも結構いい曲が使えたと思 
うんです。 

佐々木：定番のものは、ちゃんと、 
ジングルべルとかきよしこの夜と 
かそろつているので、クリスマスら 
しい雰囲気は出ているんじやない 
かなと思います。 

斎藤：どうですか？ 佐々木さん 
は今回のクリスマスナィツ。完成 
されて遊んでみたりして。 

佐々木：そうですね。急いだ割に 
全体的によくできているんじゃな 
いでしょうか？(笑)。 

中：そんな、関係ないみたいに 
(笑)。 

佐々木：すごい忙しくつて、今ま 
でずつと健康だつたんですけど、 
会社の健康診断でタンパクがでち 
ゃって(笑)。 

中：すごいインタビュ—。佐々木 
さんが病気だ(笑)。 

松本：労災ですね(笑)。 

佐々木：でもがんばつた甲斐があ 


身 C 




中：実は最初は、^んでたんです 
よ。むちゃくちゃにかわいいんで 
すよ(笑)。これ結構どうするかで 
悩んだんです。最後までみんなで 
もめて、結局やめたんです。どう 
しても飛はしちゃだめだって。 

斎藤：私も' 客観的にみれば多分 
飛ばした方がかわいいだろうな、 
と思ってましたし、絶対飛んでる 
と思ってそれを期待してブレイし 
たんです。けど、飛ばないって分 
かった時に、スタッフの方々がい 
かにキヤラクタ—をちゃんと作っ 
ているかという方に感動しちゃっ 
たんです。この人たちのなかでは 
やっぱりソニックは飛ぶキヤラじ 
ゃなくて「走る」キヤラなんだな、 
と。 プライドみたいなものを感じ 
ました。そういう意味ですごい。 
中：ありがとうございます。 

大島：ソニック面はナイツも出な 
いんですよね。僕らの中では、ソ 
ニックはエリオットとクラリスの 
ように、勇気を出してというんじ 
ゃなくて、ナイツに頼らなくても 
きっと やれるでしようと(笑0 
斎藤：そうですね。遊びに来たと 
いう感じですよね。あの世界に。 



















すよ。その割にやっぱり 10 月くら 
いになってから、ビアンに歌を歌 
わせよぅかとかやつていたり。 

斎藤：でもビアンはナィツで重要 
ですよね。本当にかわいい。ほつ 
ベたとか。デザインされたご本人 
としてはどうですか、大島さん、 
ビアンとナイツとリアラは大島さ 


たら男の子呼んで二人でクリスマ 
スの夜を過ごすアイテムとして楽 
しんで欲しいですね。それぞれク 
ラリスとエリオットを使つてクリ 
スマスの雰囲気を楽しんで下さい。 
大島：ユ—ザ—の方の意見をたく 
さん取り入れてナイツが好きな人 
がもつと好きになるよぅに一生懸 
命作りましたので、ナイツを持つ 
ている人もぜひ手に入れて楽しん 
で下さい。 

松本：このソフトを遊んでナイツ 
が好きになつた人はぜひ、本編も 
手に入れて見て下さい。そしてた 
くさん意見を聞かせて下さい。 

佐々木：今回は雰囲気たつぶりの 
出来なので、一人で見ると寂しい 
ので誰かとみて下さいね。私はナ 
イツが大好きなので、本当にこの 
仕事が出来てよかつたなと思つて 
います。 

斎藤：ソニックチ—ムとセガとナ 
イツからの贈り物ありがとうござ 
いました。 


んですよね。大島さんこ自身では 
I 番好きなキャラクタ—、ナイツ 
の中では。 

大島：やはりナイツですね。 

中：リアラじやないの？ 

大島：いや、やはりナイツですよ。 
想いが I 番入っているというか。 
女の子のようで、男の子のようで、 
猫の目をもっていて、なんかお尻 
がつんとしてて。自分の好みです 
(笑)。 

斎藤：……〇 
I 同：(笑)。 

大島：別にホモってわけではない 
んですよ！(笑)。 

中：え、なに？ 今の。なんか聞 
こえたよね(笑)。 

0 クリスマスの雰囲気を 
楽しんで下さい 

斎藤：では最後にみなさんからメ 
ツセ—ジをお願いします。 

中：クリスマスで恋人がいればア 
ベックで、いない人も女の子だつ 


つたな、といぅ感じがします。 

斎藤：本当にフアンに対していい 
贈り物ですよね。 

中：今回季節対応とかしているじ 
やないですか。もぅいろいろなバ 
リエ—ションがあつて D A T デ— 
夕と かもすごく多くなつて。本編 
のナィツよりも実は容量多いんで 
















_ WWfer カツラ珪 

PLAYTIME 186 時間 


女神異聞録ペルソナ 



厶 V1N 卜 8S 


隱 1 K 


いぅべき何 か、 評価すべき何 か、 そんな 
価値を持ったゲ—ムを、本誌自慢の批 
評陣が真剣に批評するこれはそんな 
コ—ナ I です。あなたは何を感じたで 
しよラか。 


ではな< r 異圃録」。 
そこで何が変わ0たか 


A f 0「女神異聞録」と名前を変えて PS に登場した「女神転生」 
G M _上し"見せてくれた世界もまた別のモノだつ た。 


表現力は格段に向 


システムの大胆な変更 

ついにここまで来たか、の満悦 
惑。そのいっぽぅで、メガテンの 
毒気が減っちゃったなぁといぅ余 
計な心配。両極の感想が入り混じ 
り、 r 真•女神転生 j にガッンと 
やられて以来すベてのメガテン. 
シリーズをプレィしてきた私はい 
ま、複雑な気持ちである。 

まず、いいほうの話から。 

メガテンといえば、悪魔との〈云 
話だ。「経験値のために殺しまく 


る」といぅ、ほかの RPG では避 
けられなかつた大人げない鉄則を 
打ち破り、「戦ぅ•逃げる」のほ 
かに「話して、手なずける」行為 
を追加。その会話システムが、格 
段に熟している。接触した悪魔の 
感情は、画面左上のゲージで「喜 
び•怒り•恐怖•興味」の4つに 
色分けして示され、いずれかのゲ 
1ジが上がるたびに悪魔は、「ホ 
ホツ」とうなずいたり奇っ怪な音 
を立てて怒つたりと、種族によつ 
て千差万別の反応を示す。とくに、 


身を乗り出すよぅに相槌をぅつて 
くれる邪鬼グレムリンや、小さな 
瞳を光らせて喜ぶ龍王ノゾチなど 
の細かいしぐさには、よくぞここ 
までと驚くばかりの活き活きした 
表現が達成されている。 

もちろん、よくできているのは 
会話だけではない。舞台となる町 
は、歩けば犬の鳴き声がしたり、 
商店街の喧騒まで耳に入つてきた 
りと臨場感にあふれている。敬遠 
されがちな 3 D ダンジョンも、北 
固定で従来のマツパー以上に見や 


すい縮小地図が常時画面に表示さ 
れ、かなり歩きやすくなっている。 

シリ—ズ異色の世界観 
その是非 

しかし、問題はゲー厶全体の世 
界観でぁる。 

中国の思想家•荘子の「胡蝶の 
夢」をべースに、心の中のペルソ 
ナだとか、もぅひとつの自分の存 
在だとか、けっこぅ深いことは描 
いてくれている。だけど、テーマ 
の深さに対して、解き終わるまで 


ITT} 













» ライタープロフィール i 

カツラ珪（かつら.けい） 

1965#生まれ。フリーライター 6 月刊誌の『自由時 
間』で STAGE 欄 , IP a USE 』 でお笑いコラム 
「爆笑問題の目 j 、 ほかに『グレートサターン Zj で 
_も害いてて、最近はあまり節操がない。 




真 • 女神転生デビルサマナー [ RPG ] 

機種：サターン/価格： ¥6.800/ 

メーカー：アトラス/発売日： ’95 年12月25日 
32ビット檐に初登場した「女神転生」。ダークな世界観 ( 
クールな登場人物。奥の深さとちょっとした遊び心。 
独自の感覚は新世代機になっても変わらない。 


圓 



メーカー：アトラス/機種: 
◎ 1996 ATLUS . 


プレイステーション/価格： ¥5. 800/発売日： ’96年9月20日 


女神異闉録ペルソナ [ RPG ] 


た。結果、パーティ.キャラの顔 
も活きた。でも、話のツメが甘く、 
通りいっぺんだったために、中盤 
までの、夢と現の間をさまようよ 
うな絶妙な感覚が、最後でいっべ 
んに搔き消えてしまいかねない。 

伝えようとする内容がいつもな 
がら重厚なだけに、こっちも期待 

しすぎちやうんだが . 『あと一 

歩 J なのが、惜しすぎる。ここで 
新たに活かされた「ストーリー性」 
がさらにこなれて、これまで魅力 
だった古今東西の宗教.哲学を操 
つてるような爽快な世界観とドツ 
キングしてくれることを、フアン 
としては願つてやまない。 


に示されてくる結論が、高校生レ 
ベルの葛藤に終始しているため、 
なんだか軽くて拍子抜けなのだ。 
たしかに、最初の戦闘にいたるく 
だりから、話は非常に詳しく描き 
込まれている。頼りにしてた執 
事•山岡を殺された南条君が、唇 
をへの字に曲げて「許さん！」と 

震える-しかにあの剣幕なら、 

ペルソナさんが降りてきて力を貸 
してくれるぐらいの珍事も起ころ 
ぅ。パーティキャラがいきなり魔 
法を使えてしまうことについて、 
中世フアンタジーではない現代も 
のの RPG にしては、10年に一度 
の思いつきかつていうぐらい鮮や 


かに、説得力ある展開を用意して 
くれた。その後も、「目に見える 
ものだけが真実なのか？」と問い 
つつ、パラレルワールドの話なん 
ぞチラつかせてくれるから、たつ 
たひとつの町の表と裏だけを行き 
来する話ながら、世界を旅する歴 
史絵卷並みに、ボリユゥ厶も感じ 
させてくれる。だけど、せつかく 
人の心の中の葛藤とか 、 「cog 
i t 〇 ergo sum (我思 
う故に我あり)」ってな深いテー 
マにまで触れてくれたのに、話の 
オチがアレじゃあ、深そうなニオ 
イだけさせて中身が足りてない感 
じが残つてしまう。それと、道中 
の選択肢で r 良いコちゃん』な答 
えを選択しないと、高位の悪魔も 
見られずパーテイ•メンバーの後 
日談も聞けないエンデイングにな 
つてしまうのも残念だ。それも、 
さらに先のダンジョンがあるとは 
感じさせないような、自然なエン 
デイング。これでは、このシリー 
ズを初めてプレイする人は、全て 
を満喫しないまま、(セべク編に 
関しては)すつかり終わりと思つ 
てしまう。もちろん序盤から、 



「選択によって道が変わる」らし 
いことは示唆されているが、パー 
ティ.メンバーを選ぶ時点の選択 
によって、全く別ルートのダンジ 
ヨンも用意されているために、や 
る側はてっきり、「別の道とは、 
このことか」と思つてしまぅ。セ 
ベクの話自体にその先があるな 
ら、それをもぅ少しハツキリ出し 
てもよかったのでは。 

より高い融合を目指し 

とにもかくにも『ペルソナ j は、 
これまでのメガテン•シリーズに 
少々欠けていた「物語」の部分を 
描き込む意欲を、充分みせてくれ 


関連作品 
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Writer 林村わたる 


PLAYTIME 152 時間 


PS に登場した r メガテン j 
その実力 

32ビット機に初登場した 
メガテン、「真•女神転生デビル 
サマナー」 ( SS ) は、向上したマ 
シンスペックをフルに生かし、そ 
の表現力の広がりを私たちに強く 
感じさせた。今回プレィステーシ 
ヨンに舞台を移したメガテンは 
「真•女神転生」から「女神異聞録」 
とその冠を変えた。この変革は単 
に冠が変わつたといぅ意味だけで 
なく、より大きな意味を持つ変化 
をメガテンにもたらしている。 

「女神異聞録ペルソナ」は、御 
影町という架空の町を舞台に、そ 
こに渦巻く陰謀、そしてその黒幕 
と、主人公である高校生たちとの 


戦いを描く RPG である。架空で 
ありながらどこにでもありそうな 
御影町。その町、そして世界全体 
が少しずつ違う様相を見せ始め、 
異界へと変貌していく様を眺め 
る。現代を扱うメガテンならでは 
魅力は、この「女神異聞録ペルソ 
ナ」にもきちんと生きている。 

イメ—ジを I 新させる 
革命的な変更点 

だが「異聞録」と敢えて銘打つ 
だけあって、様々な変更点がそこ 
には見て取れる。神や悪魔、伝説 
の怪物などを総称する「悪魔」。 
こうした存在を仲魔にするという 
これまでのメガテンの基本システ 
厶から、ペルソナという存在を自 
己の体に憑依させ、その力によつ 


て敵悪魔たちと戦うシステムにな 
つたこと。戦闘画面が、従来のゥ 
ィザードリィタイプ(敵の姿だけ 
が画面に表示される)から クォ ー 
夕 I ビユーになつたこと。悪魔と 
の コンタクトを 個々のキヤ ラクタ 
—それぞれに設定された コンタク 
トコ マンドによつておこなうよう 
になつたこと。これまでのメガテ 
ンとは全く違うゲームという印象 
さえ受けるほど様々な変更がおこ 
なわれた。 

この意図を、様々なメディアで 
制作者が語つている「ライトユー 
ザーにも遊べるように」という言 
葉に見ることは簡単だ。悪魔との 
交渉によって得られる「ペルソナ 
カード」を使ったペルソナ合体は 
そのカードを2枚組み合わせるだ 


けのもので、更にそれによって生 
まれるペルソナの数もそれほど多 
くない。2身、3身と複雑になる 
一方だった悪魔合体に比べてかな 
り理解がし易くなつている。また 
クォータービユ I で表現される 戦 
闘シーンでは、派手な魔法効果や、 
悪魔、主人公たちの個性溢れるァ 
ニ メーシ ョンを見ることができ、 
プレィヤーの見た目に強く訴えて 
くる。 一般ユ ーザー にとつても 
「これなら遊びたい」と思わせる 
作りになったことは確実だ。 

だがこぅした変化は、一方でこ 
れまでのメガテンを支えてきたフ 
ァンの期待を大きく裏切りかねな 
い危険をもった変化であった。メ 
ガテンの魅力、それはダークでデ 
ィープ、ある種背徳の香りさえ感 













女神異間録ベルソナ 


メーカー：アトラス/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： '96 年9月20日 
©1996 ATLUS . 


• ライタープロフイール # 

林村わたる（はやしむら • わたる） 

1968 年生まれ。某誌纖集者兼ライター。デビルマン 
の ZIPPO を衝動貢い，突然 Z I PPO を集めたくなる。 
そのためだけにアメリカに行くのもいいなあと思う 
—今日この頃。最近のお気に入りはゲ■ムボーイ* _ 


真 • 女神転生デビルサマナー [ RPG ] 

機種：サターン/価格：¥6,800/ 

メーカー：アトラス/発売日： ’95年12月25日 
32ビット機に初登場した「女神転生」。ダークな世界観。 
クールな登場人物。奥の深さとちょっとした遊び心。 
独自の感覚は新世代機になっても変わらない。 



は、いちいちそうした理屈がきち 
んと隠されている。 

シリーズとしての体裁。それよ 
りも重要視されたもの、それはこ 
の作品で何を表現するかという点 
なのだ。戦闘と物語のバランスな 
どに若干の問題を残してはいるも 
のの、「女神転生」というシリー 
ズは、物語、そして人間を描写す 
るというひとつの強い武器を手に 
入れた。何かを壊さなくては得ら 
れないものは確かにある。「女神 
異聞録ペルソナ」はそれを手に入 
れたのである。 


神と悪魔といぅ人知を超えた対立 
の構図の中で翻弄される存在でし 
かなかつた。それ故に人間を超え 
た存在、「悪魔」の力を借りて物 
語を進めて行かなくてはならなか 
つたのである。あまりに非力すぎ 
て、プレィヤーは人間たちの存在 
意義を強く感じることができず、 
ともすると TV の前のプレィ^ - — 
とゲー厶世界といぅ関係に陥りや 
すかつた。 

だが今回は、例えばクォーター 
ビユーを選択して人物たちを視覚 
の上で印象づけ、更に悪魔とのコ 
ン タクトコ マンドに個々のキヤ ラ 
クタ ーの個性を導入するといつた 


関連作品 


試みにより、ゲー厶世界に生きる 
キャラクターの個性や存在意義を 
強くプレィヤーに印象づけている。 

また、ペルソナという存在の意 
味も大きい。もともと仮面という 
意味を持ち、転じて「人」や「人 
格」を表すラテン語「ペルソナ」0 
この作品中のペルソナも人間の内 
面の発露であり、もう一つの人格 
ともいえる存在として描かれてい 
るのである。 

「女神異聞録ペルソナ」が主眼 
に置いていたもの、それは物語、 
そして人間たちなのだ。その人間 
たちの成長を通して人間主導の物 
語を描く。それがこの作品におい 
て最も重要な部分なのである。 

人間が物語を雄弁に語り出す。 
そのためには、今までのような存 
在感が希薄で非力な存在である人 
間という呪縛から、登場人物たち 
を解き放たなくてはならなかつ 
た。そのためにペルソナという新 
槪念を導入する。心の内から発現 
するペルソナを描くには、クォー 
タービューという画面構成はどう 
しても 必要だった。「ペルソナ」 
でおこなわれた様々な変更点に 


じさせる世界観だつた。神や悪魔 
をプレイ^ —の自由に合体させる 
悪魔合体。それが複雑であればあ 
るほどプレイ^ -1 はその裏に隠さ 
れた緻密に構築された世界を感じ 
た。またウィ ザードリ ィタイプの 
戦闘画面に描き出される、細部ま 
で描き込まれた美麗な悪魔のグラ 
フィックは、メガテンの世界観を 
脇で強く支える重要な要素だつ 
た。これを表現するのにクォータ 
—ビユーという画面構成は少々荷 
が重いといわざるを得ない。 

「メガテン j G 新しい顔それ 
が見せようとしたのは何か 

このように、根強いファン層を 
切り捨てる可能性さえあつた危険 
な賭けを、なぜ制作者はおこなつ 
たのだろうか。そこにはこの作品 
が何を主眼に置いていたかが深く 
関わつているのだ。 

メガテンシリーズから本作品ま 
でを遊んだ人なら少なからず感じ 
ていることと思うが、今回ほど人 
間という存在を強く感じた作品は 
なかつたのではないだろうか。 

これまでの作品では、人間は、 










Writer 広尾遊戯 | 

PLAYTIME 30時間 J 







鴫り物をゲ—ムに調和させた 
聞発 B の確かな仕事ぶり 

セガサタ—ンでこの秋一番の話題作となつた「サクラ大戦 J 。 鳴り物入りで 
登場したこの作品を根底で支えたのは開発陣の丁寧な作り込みだつた。 


様々な要素を複合させた 
八イブリツドな内容 

平素よりアニメ好きを自称する 
私にとつて、鳴り物入りで登場し 
た「サクラ大戦」の購入はごく自 
然の成り行きだつたのかといえば 
実はそぅでもなかつた。 

脚本、声優、音楽といくら豪華 
な顔ぶれを並べられても、それら 
がゲー厶の面白さを本質的に表し 
ている訳ではないし、又、そのよ 
ぅなアニメ寄りのゲームがアニメ 
を観るよりも面白い埸合は希だか 
らだ。アドベンチヤーを主体に、 
恋愛要素、シミユレーシヨンバト 
ル等をプラスしたハイブリットな 
アプロ ーチ だとは知つていたが、 
そんな豪華絢爛、和洋折衷の幕之 


内弁当的なスタンスで各構成要素 
がゲー厶作品としてのまとまりを 
見せるとは到底思えなかった。あ 
まりにも『おいしいところのつま 
み食い J な感じがしたのだ。だが 
発売直後、周囲の好事家達の異常 
な白熱ぶりを目の当たりにして考 
えを一転、慌てて購入に踏み切っ 
た。そしてプレィ後約1時間程で 
私は自分の洞察の浅はかさを思い 
知り、限定版の予約をしなかった 
ことを深く^ t した。 

不思議なソフトである。それは 
アニメでありながらゲー厶でもあ 
り、それらは極自然に調和し、あ 
りがちな押し付けがましさや違和 
感はおよそ感じられない。まさに 
アニメを見る楽しさとゲー厶を遊 
ぶ面白さが一つになつた様な印象 


なのだ。それぞれが日常生活と密 
接な関係にある私にとつてこれは 
最高の赘沢であり、アニゲー作品 
としては SS 版「魔法騎士レイア 
—ス」以来の興奮を覚ぇた。実際の 
開発にはセガ内部の「フアンタシー 
スター」「レイアース」等の作品を 
手がけたチー厶が当たつたとも聞 
いており、なるほどといぅ感じだ。 

全10章で構成されるオリジナル 
の物語展開は、さながら秋のテレ 
東のアニメ新番組を一気に最終話 
までチェックしている様な感覚で 
ある。物語前半は主人公をめぐる 
ヒロイン達の個々にスポットライ 
卜を当ててゆき、後半では悪の組 
織との戦いに比重を置いたドラマ 
チックな ストーリー 展開を見せる。 
個人的に伏線の回収に疑問が残る 


個所もあるが、あかほり氏の脚本 
はまさにアニメのそれであり、特 
に分岐を意識せず、ゲー厶然とし 
ていないところがかえつて魅力的 
と感じた。 

作品を支える開発陣の 
様々な気配りとは 

各ゲー厶要素は、その個別のゲ 
1厶性云々でいえば決して奥深い 
作りでなく、むしろ極上のライト 
タッチであるといえる。ビジユア 
ル的にアニメ絵や CG デモにばか 
り目が行きがちだが、戦闘シーン 
の背景やユニットエフェクト等の 
ゲー厶グラフィックの描き込みの 
クオリティは高い。アドベンチャ 
丨アイコンに代表されるシステム 
グラフィックのデザイン、 レイ ア 
















• ライタープロフィール < 

広尾遊戯（ひろお•ゆうぎ） 

1967年生まれ 0 某ゲームメーカーの古株グラフ ィツ 
クデザイナー。ゲームは遊ぶのも創るのも好き。最 
近、パ_ソナルなゲーム制作に新たな地平を発見す 
▲る。無類の Te c h n 〇ジャンキー。 
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学園ソドム教室の牝奴隸達 [ AVG ] 
メーカー： PIL / 糖種： PC - 9801/ 

価格： ¥7.500/ 発売日： ’95年9月8日 
脱獄犯によって占拠された教室内での緊迫した心理を 
描いた18禁 AVG 。 選択肢に時間制限を設けることで| 
物語に緊迫感を与えている。56ページ#照。 


圓 


メ-力-:セガ/機種：セガサタ-ン/価格：¥6,800く特別限定版：¥8,800〉/発売日：’96年9月27日 

©SEGA ENTERPRISES.LTD.1 996 ©RED 1996 



サクラ大戰ドラマチックアドベンチヤ- 


ではハィリスクとも思える様々な 
ァプローチの大胆な導入を試み、 
それをゲー厶として見事に昇華さ 
せた誠に希有な作品である、アニ 
ゲーとしては過去の作品と比べて 
も特に異色の出来映えだろぅ。だ 
が、看板に掲げられた豪華な顔ぶ 
れやシチユエーションだけがそれ 
を可能にしたわけではない。その 
様な素材、モチーフを生かす為の 
確かな仕事があつてこその結果な 
のだ。何が良いゲー厶を作るのか、 
我々はいま一度そのことを考える 
べきではないか。そんなことをこ 
の『サクラ大戦』を プレイし てみ 
て思つた。 


ゥトにもゲー厶を包み込む様な品 
とセンスが感じられる。アニメ、 
CG 厶1ビーはフル画面ではない 
が、そのサターンとは思えない美 
麗な再生に技術が感じられる。ミ 
ニゲー厶の作り込みも半端ではな 
い。花札などは全く独立した一本 
のゲー厶として遊べる程で、それ 
らはエンディング後のお楽しみと 
して自由に遊べるよぅになり、そ 
の満足度は高い。 

アドベンチャーシーンで時折現 
れる制限時間付き選択画面はゲー 
厶システムでの冒険的な試みを見 
せる。このアイディアは PC 98 シ 
リーズ用のアダルトゲー厶「学園 


ソドム」等で使われていたもので、 
通常は怠惰なボタン操作に成りが 
ちなアドベンチヤーのゲー厶操作 
にリアルタイムな緊張感をもたら 
し、あぇて選択しないという選択 
も可能なことから、プレイ^ —に 
対してより積極的なゲー厶への参 
加を呼び掛ける。このゲー厶では 
主に複数のヒロインに対して主人 
公の取るリアクシヨンを選択させ、 
その結果を好感度パラメータに反 
映させている。選択肢の内容が 
「ときメモ」のデートの際の3択を 
彷彿とさせ、またその目的もしか 
りである以上、このシステムの導 
入は先人のギヤルゲーに対しての 
みならず、他の AVG に対しても 
差別化やプレイ感覚という意味で 
効果があったと言ぇよう。恋愛要 
素は「ときメモ」フリークをねら 
い撃ちしたこのゲー厶の看板の一 
つだが、あくまでマルチエンデイ 
ングをさせる為の要素としての意 
味が強く、残念ながらゲー厶性の 
主軸を成すものには至つていない。 
それは「ときメモ」のようなプレ 
イヤー中心のバーチヤル恋愛感覚 
とは程遠く、先の選択肢を含め、 


アニメ作品の主人公が迪る男の決 
断にプレイヤーが干渉をしている 
ような印象である。しかしそれは 
ゲー厶として否定されるものでは 
なく、その巧妙なアプローチの仕 
方はむしろアドベンチヤーに積極 
的に花を添え、プレイヤーに明瞭 
なクリア目標を提示する物である。 
物語は基本的に一本道の展開なの 
で、プレイ中の好感度が話の分岐 
に絡んでくることはないが、意中 
の彼女を求めて帝国劇場内をうろ 
つき回るドキドキ感や、戦闘中の 
『かばう j や『合体』コマンドに好 
感度を反映させる等、ゲー厶演出 
としての効果は非常に高く、マル 
チェンデイング(恋愛の結果)を 
その目標として見失うことはない。 

このようなセガ開発チー厶によ 
る、いわゆる鳴り物以外の綿密な 
仕事が、遊び手に対する『気配り J 
としてソフトウヱア の完成度を高 
めているのである。有名声優のボ 
イス発音に合わせて表示されるセ 
リフ 文字などは、鳴り物がゲー厶 
として 調和す るた めに行われた開 
発のただならぬ御苦労を伺わせる。 

『サクラ大戦』は、通常の感覚 
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メーカー:コナミ/機種：プレイステーシヨン /II 格： ¥5,800/ 発売日： ’96 年 10 月 25 日 
© 1996 KONAMI ALL RIGHTS RESERVED . 


• ライタープ□フイール i 

烏本達也（とりもと ♦ たつや） 

元吉〇 興業お笑い研究生。現在は、レギュラー番組の 
獲得より、ゲームライブラリーの肢立に夢を燃やす。先 
通も、 幻のソフトを求めて速野地方に旅に出たばかり a 
現在 C S ソフト数1068^〇 550¢$：への道はまだ達い。 


Writer 鳥本達也 

PLAYTIME 32時間 



幻想水滸伝 [ RPG ] 

メーカー：コナミ/機種：プレイステーション/ 
価格： ¥6.800/ 発売日： ’95年12月15日 
ヴァンダルハーツを買った人の多くは、おそらく 
ブレイしているのではないかと思われる作品 。 P 
S •ザ•ベストとして、発売が予定されている。 


椹々な戦略が練られる、戦翮シーン。 


ヴアンタルパーツ 
〜失われた古代文明〜 [ S - RPG ] 



どれだけのプレィヤーが共感でき 
たのだろうか。まるで「観客を置 
き去りにしたままで話が進む演劇」 
を見ているような気分にさえなっ 
てしまつた。残念というには あま 
りに大きすぎるものが失われてい 
る。光る部分もそれに覆い隠され 
てしまつた、そんな印象を受ける 
作品だった。 



悲しみを燃やして、 

達成感は得5れたか 

n ナミの贈る S . RPG 。 ポリゴンで描かれた世界で繰り広げられる激しく、静かな人間模様。 


を登場人物の口からすべて語らせ 
よぅとする。当然、その台詞は説 
明的に成らざるを得ない。物語を 
語るために「語る」登場人物から 
は「生きて」いるといぅ感覚は生 
まれない。それは物語の構成要素 
でしかないからだ。そんな登場人 
物たちに私は感情移入することは 
できなかつた。 


関連作品 


また、演出方法にも問題を感じ 
た。一つのエピソードをプレィヤ 
—に印象づけるには、特に強調す 
べき「見せ場」があるはずだ。だ 
がこの作品は全てのシーンを同列 
に表現してしまう。そのために物 
語にメリハリがなく、またわざわ 
ざ敷かれた伏線も目立っていない。 
物語中、オカリナを吹くという行 
為で、主人公の心情を表現しよう 
とするシーンが何度かある。だが 
このオカリナをうまくプレィ-^— 
に印象づけていない。それがうま 
くいっていれば感動的になったは 
ずの場面で、最初に感じたのは 
「このオカリナ何？」という疑問だ 
った。オカリナは平板に表現され 
るシーンの中に埋没してしまつて 
おり、その存在を忘れていたのだ。 

こういつた状況の中で語られる 
「 i 叩」や「正しさ一という言葉に 


コナミの「ヴァンダルハーツ」 
は、サステガリア大陸で繰り広げ 
られる世界の存亡をかけた争いを 
描く、 3 D シミユレーシヨン RP 
G である。 

変化に富んだマップ構成、プレ 
ィヤーの意気込みに応じて戦略を 
立てられる点など、売りのシミュ 
レーシヨン部分は仲々に楽しめる。 
また、オープニングで描かれる無 
常感漂ぅ世界は、この作品の奥深 
さ、こだわりのある作り込みを予 
感させた。 

しかし「ヴァンダルハーツ」が 
見せてくれたのは、その予想と大 
きく違ぅものだった。 

世界観へのこだわりは 
感じるが… 

物語の展開はありきたりで容易 
に想像がつき、さらにはその物語 



















ゲニムソ外 _p 


'GAME SOFT 

W/fiv© 


PLAYTIME 15 時間 


メーカ-:東北新 tt / 機種：プレイステ-シヨン/価格：¥5,800/親日： ’96年10月4日 

©束 北新社 


• ライタープロフィール « 

内山隆博（うちやまたかひろ） 

1970年生まれ。ライター兼ゲームデザイナー。身も心も 
邂券も浮き沈みの激しい季節ですが、パソコン通信から 
奇々怪々な発言の搾取に燃える毎日です。ネット7—ク上 
に発表されている文章からは、世の中の人の持つ樣々な欲 
望を被み取ることができたりするのだ。 

( HQB 01406® niftyserve . or . jp ) ^ 


パペットズーピロミー [ ETC ] 

メーカー：ヒューマン/_:プレイステーション/ 
価格： ¥5.800/ 発売日： ’96年2月16日 
教育 ソフト 的な面を持ちながら、実はいろんな動 
物のパーツを組み合わせ、新種を創るのがとても 
楽しい。二本足のゾウも歩く。 


スライムの取る行動もあまり脈絡がない。 


すらいムしよう! 
[ライフ SLG ] 



すらいムしよう！ 


遥んだは、 

i - 正しかつたのか 

RPG の定番キャラクタ—という可能性のある素材。その優れた素材をどう生かしたのか。 


この「すらいムしよう！」は、 
スラィム育成ゲー厶、スラィ厶鑑 
賞用ゲー厶、どちらにもなりきれ 
ず中途半端なゲー厶に仕上がって 
いる印象が強い。どちらか一方に 
徹するというのも一つの手ではな 
かつただろうか。新しいタイプの 
斬新なゲームになれた可能性もあ 
るだけに残念でならない。 


機能は、プレイヤーに風景の変化 
を楽しんで もらうた めに用意され 
たものなのだろうか？と考えた 
のだが、これも違った。4つ ある 
フィールドは、どれも背景すらな 
い地味な世界であり、楽しい画面 
とはいえないのだ。さらにスライ 
厶のデザインやアクションも、観 
寮していて楽しい生き物という個 
性を持ちきれていない。 


関連作品 


ライムを突然変異させるためのサ 
ンダー」という2つの方法が用意 
されているのだが、どちらもスラ 
イムに与える効果はほとんどなく、 
プレイ^ -1 の意思でスライムを育 
てることはほとんどできない。例 
えばスライムに与えるエサの量、 
与える時間、エサの種類などをプ 
レイヤーが指定することでスライ 
厶の成長が変化する、というよう 
な要素がゲー厶にあれば、スライ 
厶を育成しているという実感が持 
て、感情移入することができたの 
ではないだろうか。 

また、プレイ 開始前に、 スライ 
厶を育てるためのフィールドを選 
択することができるのだが、地形 
の凸凹が変化するだけで、それが 
スライムに与える影響はほとんど 
なく、ゲー厶を楽しくするための 
要素になつていない。ならばこの 


「すらいム しよう！」 は、スラ 
イムを育成するゲー厶である(ス 
ライムのキヤクターデザインは漫 
画家の士郎政宗が担当)。パソコン 
ソフトに「アクアゾーン」とい*つ 
熱帯魚を鑑賞するソフトがあるが、 
基本ゲーム概念は よく 似ている。 
小動物を飼う感覚でスライムを飼 
うのが、このゲー厶の目的である。 

率直に感想を書くと、肝心のス 
ライムに対して感情移入すること 
がどうしてもできなかつた。原因 

は「プレイ^-がスライ厶育成に 

参加する必要性」の薄いゲームシ 
ステムにある。生物育成ゲー厶で 
あるにもかかわらず「スライムに 
エサを与える」といつた、スライ 
ムの世話をする要素がゲー厶にな 
いのだ。スライムに干渉するため 
の方法としては「スライムの位置 
を移動させるためのウインド」「ス 















PLAYTIME 360 クレジット 


ii 遊びやす さ、 分かりやす さを s 指 

通_して進访裒 U - KDB 新作 

flff 満を持して発売されたバ—チャフ アイ タ — 3 は、格闘ゲ—ムマニアから 
VJP €初心者まで受け入れる間口を持つていた。 




「バーチャファィタ13 ( 以下 V 
F 3)」 が、ついにゲー厶 センター 
に登場した。大人気シリーズの最 
新作とあって、前作からどこが変 
わったのか、新しい部分はなんな 
のかが話題の中心になる。ざっと 
あげれば、第4の ボタン 「エスケ 
—プ」の追加。新しい高性能 CG 
基板「モデル3」により、より人 
間らしい形状に生まれ変わったキ 
ャラ クター たち。彼らは微妙な動 
きを見せ、表情すらも変える。よ 
り作り込まれ、実際の風景を切り 
取りそのままゲー厶に入れてしま 
ったかのよぅなバトルステージ。 
アンジュレーシ ヨン (地形効果) 
により広がった戦略の幅…などが 
主な部分だろうか。 

しかしここでは、 rvFJ シリー 


ズにおいて、もつとも重要であろ 
ぅ変更部分に注目したい。それは、 
コマンドの系統的な整理だ。 

より感覚的になつた 
n マンド形態の変更 

前作から慣れ親しんだバーチ 
ャ•フリークは良くご存知だと思 
ぅが、 「 VF 3」 は前作からの継承 
技も含め、すべての技のコマンド 
形態が意識的に見事に統一された。 

例ぇば「投げ」コマンド。上段 
投げはすべて 「 P + G 」 に、下段 
投げも 「P + K + G 」 を基軸にし 
て整理された。どんな種類の投げ 
技/ f - ろうと、かならずレバー入 
力4-「？+0(下段投げなら？+ 
K + G )」 という操作になったのだ。 
これは、知識の差で有利になる 


「自動二択」を排除するとともに、 
正面からの投げ技のほとんどを投 
げ抜けできるという仕様に沿った 
変更だろう。前作と同じような投 
げコマンドの設定では、様々な投 
げに対してプレィヤ I が反応しに 
くい。投げのボタンを統一したこ 
とで 「投げられる！」 という瞬間 
に、カンで対処できるようになつ 
た。さらに、レバー8方向 + P や 
K (もしくは P + K ) による 各種 
技の発生。パィの「螺旋按掌」に 
代表される 当て身 投げも 「 P + K 」 
を基軸にしている。 

対戦格闘ゲー厶の続編において、 
コマンドの変更が今までになかつ 
たわけではない。 「 VF 3」 のコマ 
ンド変更が『凄い J のは、 「 VF 」 
の対戦においてもっとも重要な 


「感覚的•身体的な闘い」を、より 
明確にするために行われているこ 
とだ。「感覚的•身体的な闘い」と 
は、技の出し方に頭を使うのでは 
なく、次になにを仕掛けるのか、 
相手はどんな反応をするのかとい 
う戦略に頭を使い、操作は身体が 
覚えるという こと だ。脊髄で闘つ 
ている感覚。体得した操作を指が 
勝手に行つている実感。「パーチ 
ャ•ハイ」という、プレイを続け 
ているうちに一種の高揚感を味わ 
う状態になると言われているが、 
それは「感覚的.身体的な闘い」 
が行われている証明になるだろう。 

また、ジャンプコマンドの変更 
は、開発サイドが明らかに「感覚 
的•身体的な闘い」の向上を狙つ 
ていると思われる部分だ。 

















メーカー：セガ/機種：アーケード/発売年度： ’96年 


• ライタープロフイール « 

松島賢司（まつしま•けんじ） 

1969#生まれ。ようやく関わっていたゲームの開発 
が終わりほっと一患。 『 VF 3 J で対戦相手を求め 
て、終末は新宿をうろつく。しかし腕はあがらず、 

_自分にはセンスがないのかと悩む毎日を送る。_ 


ラストブロンクス/東京番外地[格闘 ACG ] 

メーカー：セガ/機種：アーケード/ 

発売年度： 36年 

セガサターンへの移植も発表されたセガ AM 3研 
制作の 3 D 格闘ゲーム。「バーチャ3」発売ととも 
にゲーセンでの台数が極端に減った。悲しい。 


バーチヤファイター 3 
[格闘 ACG ] 


「 VF 」 シリ ー ズの本質をレベルア 
ップさせたからだ。 シリー ズの本 
質とは、「格闘技の爽快感と破壊願 
望」 を 「体感」…キャラクターと 
プレイヤーがリンクすることであ 
る。再三述べてきた「感覚的•身 
体的な闘い」は、まさに「体感」 
を 誘発する ポイント なのだ。 「VF 
3」は、確実にその ポイントを 狙 
い、見事に撃ち抜いている。この 
ことを 実感するには、実際にプレ 
イして始めて気づくことだ。見て 
いるだけでは分からない。なぜな 
らそれは「体感」する部分なのだ 
から。 



関連作品 




一部の対戦格闘ゲー厶を除いて、 
ジャンプと言えば「レバー上」が 
基本だった。しかし 「 VF 3」 で 
は「レバー下—上」でジャンプと 
いう特殊なコマンドを設定してい 
る。これは初心者がコマンドの入 
カミスでジャンプしてしまうとい 
う誤動作を防ぐためでもあるが 
(「 VF 」 において無意味なジャン 
プは自殺行為)、ジャンプ系の技や 
特殊な上段系の技に対し、技のモ 
—シヨンや特性などから上方向の 
意識が働きやすいものにレバーの 
上3方向を自由に使えるというこ 
とでもある。 「 VF 」 のコマンド入 
力は、レバーの動きが技のモーシ 
ヨンや技の特性に対して素直な方 
向に設定されていることを思い出 
して欲しい。例えばアキラの「心 
意把」は「後ろ斜め下 i 前」とい 
う特異なレバー操作だが、「相手の 
腕を掴み、ぐいっと引き寄せてか 
ら前方へ押し出す(頭突きを入れ 
る)」という技のモーシヨンを思い 
浮かべれば納得のいくコマンド設 
定になつている。キヤラクターの 
技のモーシヨンや技の特性に合わ 
せたコマンド設定が、 「 VF 」 シリ 


1ズでは一貫して行われてきた。 
ジャンプコマンドの変更は、「感覚 
的•身体的な闘い」を促進させる 
仕様なのだ。 

分かりやすいコマンド設定の中 
で、 「 VF 3」 の特徴的な要素でも 
ある 「エス ヶ ープ」も、第4のボ 
タンに独立させた。「避ける」とい 
う動作ならば前作でシュンとリオ 
ンがコマンド技として持つていた。 
しかしわざわざ操作系を変更して 
までボタンに独立させたのは、「避 
け攻撃」(相手の攻撃をかわしつつ 
攻撃を繰り出す)を考慮してのこ 
とだろう。コマンドを2回連続し 
て入れなければならないのは、プ 

レィ^-に負担を強いることにな 

るからだ。また「エスケープボタ 
ン」の独立には、 r 「エスヶープボ 
タン」を使つて闘つてくれ。「避け」 
を駆使した闘いが 「 VF 3」 の醍 
醐味なんだ J という開発サィドの 
メッセージがこめられているよう 
にも感じられる。 

これらの操作系の整理は、初心者 
に対する配慮でもある。複雑なコ 
マンド入力は、コマンドを記憶す 
ることが必要だ。ただでさえ 「V 


F 」 シリーズは、他の対戦格闘ゲ 
1厶に比べ、コマンド入力による 
技がたくさんある。これはキャラ 
クター固有の技に対する概念が 
「ス トリー トフアィ タ In 」 を始め 
とする必殺技を駆使して闘うもの 
とは違うからだが、 「 VF 3」 の技 
表を初めて見たプレィヤーの戸惑 
う様子は容易に想像できる。しか 
し、整理されたコマンドの法則さ 
え呑み込めば(法則という言い方 
も大げさ。投げコマンドなどの2 
つ以上のボタンを同時に押す技を 
理解するだけ。もともとパンチボ 
タンを一回押せば、パンチが一発 
出るという単純明快なものなのだ 
から)、暗号のようなコマンド表は 
一気に氷解するだろう。頭で覚え 
るという労力がないなら、あとは 
身体…指が覚えるだけだ。 

実際に闘っているかの 
ように「体感」できる作品 

始めに書いたが、 「 VF 3」 にお 
いて新しい要素はいくつもある。 
それでも特にコマンド、操作系部 
分に注目したのは、これらが初心 
者に対して間口を広げるとともに、 










Writer 近藤功！^ 
PLAYTIME 100クレジット 


風景が日本の峠道。風を切って走れ。 




実車の特性を十 1 1分に表現した 
新しいレ—スゲ—ムの方向性 

ゲ—ム性とシミュレ—卜性のバランス、版権の問題等から再現の難しい各社の実車特性にこだ 
わった、ア—ヶ IH として1色 G 作品。細部の作り込§開謹の志の高さが見—れする。 


いつた要素のない、夢のよぅな世 
界がゲー厶なら可能になる。あえ 
て箱根や筑波といつた書き方をす 
る必要はないが、各地の人気カー 
ブ、直線はきちんと入れてみたい。 

また、上級 コース に行くにした 
がつて、ゲー厶の難易度をあげる 


ため雪やダートトリッキーな 
ワィン ディングを入れるが、現実 
にあり ぅる ものにする。また難し 
い道では、低出力でもバランスの 
とれたクルマが有利になり、8つ 
の車種にそれぞれ見せ場が作れ 
る。たとえば雪道では絶対に FF 
の方が走りやすいのでシビックに 
見せ場ができるとかね。また、純 
粋にクルマの性能を楽しみたけれ 
ば、初級で楽しく流して走ればい 
い。せっかくだから難易度には日 
本の四季を割り当ててしまおぅ。 
籲エンジン、パワ—八ンド 

ターゲットユーザーはクルマの 
キヤ ラクター をすでに知つている 
ので、地味な部分にもきちんと作 
り込みをする。たとえば VTEC 
を選択すると、きちんとレブリミ 


ではなく、走り屋が好きな日本の 
道にした。車線数、コーナーの R 、 
勾配、カントなどが、走り屋に人 
気のある道に近ければ、おのずと 
魅力的なゲー厶になるだろぅ。 
•車種の選択 

最新車種を揃えるのはもちろん 
だが、ちょつと古くて特徴のある 
クルマは入れたい。新旧の性能差 
は、仕方がないものなので、あえ 
て残す。古いクルマで練習して神 
技的な走りをしても、直線で新車 
に性能負けするのはモータースポ 
—ッの醍醐味……といぅか、よく 
あることである。 

• n — スの設計 

できるだけ日本くさいコースに 
して思い切り楽しみたい。対向車、 
警察による取り締まり、歩行者と 


クルマを愛する人の為の 
キヤラゲ—としての良さ 

今回は、「サイドバイサイド」 
(タイトー)を架空企画書という感 
じで書いてみよう。このゲー厶が 
いかに優れたデザイン視点を持つ 
ているか、この記事で伝われば幸 
いだ。もちろん筆者はタイトーと 
はなんの関係もないので念のため。 
癱ゲ—ムを取り巻く K ® 

ゲー厶に登場するのは、すべて 
その辺を走つている市販車であ 
る。 それ もノー マルか、 ライト チ 
ユーン程度の想定である。そこで 

ユーザーはそうした車種を知つて 
いて、すでに運転したことがある 
可能性が高い。また、走行する道 
路も、サーキットや外国のコース 

















• ライタープロフィール 彳 

近藤功司（こんどう•こうし） 

1965¢生まれ。冒険企画局代表。月刊ウォーロック 
(社会思想社刊）編集長を経て現在フリ_のデザイ 
ナー兼コラムニスト。ボードゲームやテーブルトー 
▲ク RPG 、 PC ゲームなどに詳しい。 




オーパー ドライビン [RCG] 

機種： 3 DO/ メーカー： EAV/ 価格： ¥8.800/ 
発売日： _94 年 12 月 16 日 

アメリカの自動車雑誌ロード&トラックの全面監修により、 
ランボルギーニーやフェラーリといった内外のスーパーカー 
が実名で登場。 性能差3 


差をしっかりと楽しむことが出来る。 


PM31 


メーカー：タイトー/機種：アーケ - 
◎TAITO CORP. 


ド/発売年度： ’96 年 



雪道では FF 、 FR の特性が如実に分かる。 


サイドバイサイド RCG 


排気音はよく頑張つたが、筐体 
の設計も含め、もつと凝りたいと 
考えている。 R 32のしめつたヨ 
— ロピアンなサウンド、 カラカラ 
バリバリの トヨタ 系サウンドをき 
ちんと再現するのはもちろん、で 
きれば NSX は後ろ、それ以外は 
前方足下のスピーカーから音出し 
したいと思ぅ。 

•結論 

といった基本設計をもった夢の 
あるゲー厶だ。クルマと日本の道 
が好きな人はもう嬉しくて仕方が 
ないだろう。 


んと作る。具体的には低ミユーコ 
—ナーで、ソ^~ィングをしたとき 
にパワーオンでハナが入つていく 
タィプか、それともテールが流れ 
出ていくかという違いぐらいは表 
現する。冬コースの雪の路面で据 
え切りからフルパワーを駆けたと 
きにきちんと車種の違いの出るゲ 
—厶が目標だ。また 4 輪がすべて 
ミユーを失った状態での車両の重 
量配分による違いは、なんとかし 
て押さえたい。流して面白いクル 
マと流したら必死で押さえ込むク 
ルマがあるからだ。 R 32 の FRI 
4 w D という特殊な駆動方式をゲ 
—厶で再現できるかどうかまでは 
自信がない。 

以上の点については現行の店頭 
バ ー ジョンで まあまあ 表現できた 
と思う。評判も(そういつたユー 
ザーの間では)上々だ。そこで今 

度は、以下の点でも改良を進めた 

、〇 

I 

•サスペンションとプレ—キ、 
LSR 排気音 

現行ではサスペンションの違い 
(スト ロ ー ク および 固さ) がよく 



分からないので、ダートで苦しん 
だ FC 3 S や R 32 が、舗装では食 

いつくように曲がっていくという 
感じが足りない。サスペンション 
の容量不足によって過大入力を受 
けきれなかったマシンがピッチン 
グを起こして破綻するようにした 
いが難しいか？またブレーキに 
よる重量の前後配分の変化がない 
ので、ち’んとボンと一発ブレー 
キを入れてからでないと、前輪が 
路面を掴まないように改良してほ 
しい。 そうしな いと下り坂コーナ 
丨の個性が絵だけのものになって 
しまう。 LSD や 4 WS の個性も 
アビールが弱いが仕方がないか。 


ットが9000 近くに変更されな 
ければ意味がないし、現行 スー プ 
ラであれば、 トヨタ•ツィン カム 
らしいべつたりした下のトルクが 
演出されていなくてはならない。 
この低回転のトルクの盛り上がり 
と上のダレがあるからこそ、なる 
ほど スープ ラには6速の ミッシヨ 
ンが必要なのだとユーザーに分か 
るゲー厶にする。おなじ 280 P 
S でもターボラグがある R32 と N 
A の NSX の違いを出せるだろぅ 
か。また ロータリー のノッ ペリ 感 

も演出する。 

•マウント、駆動方式 

FF 、 FR の違いぐらいはきち 


関連作品 











メ-力-:任天堂/機種：ス-パ-ファミコン/価格：¥6,800/発売日： ’96年10月26日 
© 1996 Nintendo 


• ライタープロフィール • 

春生文（はるお•あや） 

1967年生まれ。軍装とか迷彩が好きだ。 GBP にガンメ 
タリックと迷彩柄があったら、きっと両方買ってしま 
うに違いない。そんな私の理想の男性は坂并三郎さん< 
でも、わかってくれる人は、とっても少なそう。 


PLAYTIME 30 時間 



新鬼ヶ島 [ AVG ] 

メーカー： 任天堂/機種： FCD/<lui>¥2,600/ 

'87 年 9 月 4 日発売/く後編> ¥2.500/' 87 年 9 月 30 日発売 
任天堂初の AVG 。 昔話を土台に要所にほろりと 
させる演出が加わり、初めて AVG に触れる人を 
意識したわかりやすさが特微的。 



全編に漂う林間学校風の世界観も心地良い。 


マーウエラス [ AVG ] 



マ ー ス 

〜もうひとつの宝藤〜 


寧さは、 セリフ だけに とどまらな 
い。「何々を手に入れた」的なテキ 
ストの中に さえ 笑いやアィロニー 
を取り入れて楽しませるのだから、 
もはや職人芸の領域だ。 

ストーリー面では若干の舌足ら 
ずが気にかかったものの、遊べる 
ゲー厶であることには違いない。 

貴重な一本と言えるだろぅ。 


i 闺二〇の異なる作品の融合 
111作り手の確かな a 進性 

^ ic' If 

^_____ 


卞 


lvl 


り込み、ゲ ー 厶の世界の中で息を 
吹き返す…。 その 確かな審美眼、 
技 ij & R は、賞賛に値するだろう。 

また、決して旧作の長所を合体、 
リメ ィクしただけ、というような 
ものにとどめず、新しい要素を加 
えている点にも着目したい。プレ 
ィヤー キヤラをチ ー厶と 見なし、 
リーダーチェンジシステム(常に 


関連作品 


変更できる他、単独行動も団体行 
動も自由に出来る)を取り入れ、 
一人では出来ないけれど三人なら 
ば出来ると言つたような要素や、 
それぞれの特技、特長を生かした 
マップ攻略の面白さを出している 
点がそれだ。リーダーがリーダ I 
ハットという帽子を常にかぶつて 
おり、画面上で、今プレイヤーが 
誰を操作しているのか、といつた 
情報が一目瞭然である点も、画面 
解像度の進化を賢明に取り入れた、 
巧いアイディアではないだろうか。 
AVG によくあるアイコンに工夫 
を加えた「サーチシステム」にし 
ても、対象物のそばに行ってチェ 
ック しなくても良い、すぐにアク 
シヨンやアイテム使用画面に移れ 
るなど、操作感覚に、素直さ、と 
つつき易さを与えている。 

また、そういつた作り込みの丁 


任天堂初のアクション AVG 作 
品。それが「マーヴエラス」だ。 
プレィヤーは、それぞれ個性的な 
三人の少年を交互に操りながら、 
キャンプに訪れた島の謎を解いて 
船旅に出、多くの人々とふれあう。 

この作品の「新しさ」は、一見、 
とてもわかりにくい。しかし、か 
つて DS 「新鬼ヶ島」が目指した 
AVG の形を、 SFC 「ゼルダの 
伝説」の表現力をもってゲー厶化 
した作品、と言えば どうだろう か。 
世界を縦横無尽に駆けめぐる「ゼ 
ルダ」の疾走惑と、細かな変化や 
巧みなトリックを見破り、世界を 
動かして快感を得る「新鬼ヶ島」 
との融合。二つの作品から必要な 
部位だけを選択し、新しい舞台の 
中に組み込み、研ぎ澄ましてゆく 
ことで、その「新し さ」 は、何ら 
違和感なくプレィヤーの心へと入 

















II Vol.6 NO' 


K 1 ノコ漏 


NOVEMBER 発売中 A 5 判/ 132 ページ/定価880円（税込） 


rrtm もはやワープロソフトとしての進化は限界か？ 

國停滞する一^ W の進化 

ワープロソフトは臨界点を迎えたのか？ホームページ作成機能、 WWW ブラウザ、 D 
TP 機能といった、もはやワープロとは関係ない機能で他製品との差別化を図るソフト 
が増えている。そんな中、いよいよ日本語ワープロソフトの代名詞「一太郎 7 J が登場す 
る。はたして、われわれにどんな答えを与えてくれるのだろう。 

•一太郎バージヨンアップの変遷 癱 AT0K10 融通の利かないカスタマイズ 

•一太郎にインターネットは必要か _ J0CA コンポ_ネントはなにをもたらすか 

•一太郎7はユーザーの期待に応えたか . 一 

•利用者にゃさしぃヮ-プロソフトを i 

A T » S MtR i 

AT 互換櫬はすごい勢いで日本に漫透していった。と同時にパソコンを自 _ J y XN 

分で作ること、いわゆる「自作 AT 互換嫌 J へも熱い視線が集まりつつある。 

• あなたは r パソコンを自作したいと思いますか ？ j • 実限に at 互換嫌は製作できるのか づ— 

♦AT 互換機を組み立てるメリット • デメリット參自作パソコンの価値と魅力の探求 .: づ。 

[ソフト & ハード批評 ] 6 4 0MO 三赛 ^ 成 MK6 4 OF 5 /低価格パソコン日 f ^ J 

本ェイサー AcerBasic PC/ 液晶デジタルカメラ FUJIFILM D < 

S —7/CD — ROM ライターキヤラベル CDR — 2X/ ほか ^feWWlBUii 


H マイクロデザイン出版局 〒104東京都中央区新富2_4 — 5 NK 新富ビル 


マイクロデザインでは今、スタッフを募篥しています。 
興味のある方は、お気軽にご応募ください。 

■勤務地：東京都中央区新富町配属：（株）マイク□デザイン出版局 

■業務内容：「ゲーム批評 J 「パソコン批評」ほか雑誌編集スタッフ/出版営業/ソフトウェア開発 

■募集形態：アルバイト(時給8 0 0円〜16 0 0円)/契約社員(月給15万円〜3 0万円)/一般社員(当社規定による） 

■勤務時間： 9:3 0〜18:0 0 (出勤日数•時間は応相談） 

■休日：完全遇休2日制■資格：高校卒業以上、2 8歳位まで 

■提出書類： ① 履歴書（顔写真付きで）©職務経歴書（書式自由）@志望動機 （4 0 0字詰め原稿用紙3枚程度） 

■締切：平成8年12月末までに下記住所まで郵送（早期到着分から優先） 

■待遇：当社規定により、年齢、経験を加味 

■選考：書類選考の上、面接日を通知いたします応募先：〒10 4東京都中央区新富 1-15-4 アルファ新富ビル 
(株）マイクロデザイン出版局「ゲーム批評」スタッフ募集係（担当 • 斎藤） 

※なお、応募書類はご返却できませんので、あらかじめご了承ください。 










； ★フロあがりにハダカのままで ー ヤミ)。 (埼玉県 
峡^^^^®^ i 「ゲ—厶批評」を読み始め、読み j ★なにか回収さわぎでもあ 
fiI ^ l ::: i ^ u ®^ ffn ^" SQ 一 終えるまでハダカであることに気一屋から消えたのかと思つて 

Liuv^vMxlA^U 1UI 一 c U\z 15 户 F レ， f II# x ,1 一〇 AKLA /.m-UI/ — 17 \^p 


〇読者コ ー ナ ー 担当の松井です。 
パソコンが新しくなつてゥキゥキ 
です。 

'◎アシスタントの 古庄で一す。俺 
のパソコンも新しくなつたぞヒャ 
ッホ^-•さよぅなら5ィンチフ 

ロツビ-- 

〇新しいパソコンの力を借りて、 
新生コーナーのスタートです。 



終えるまでハダカであることに気 
づかないというアホさかげんで 
す。カゼひきそうです。カゼには 
気を付けましょう！ 

(東京都 SOCCHI) 
〇私も風呂に入りながら寝てしま 
い、風邪をひいてしまいました。 
おかげでピンチでした。(松) 

◎俺も風邪でダウンしたぞ。また 
ゲー厶批評の発売が遅れるところ 
だつたぜぃ！(古) 

月 30 日から、本屋に日参 
しちやいましたよ。 きつと 変 
な人と思われたことでしょ 
15う。我ながら「ご苦労サマ D 」 
湖-?と言いたいです。 

額 7 (栃木県 LUNA) 

脚” ★いい運動になりました(イ 


みや) 

★なにか回収さわぎでもあつて本 
屋から消えたのかと思つてしまい 
ました。 {笑)(神奈川県鈴木康之) 
★待ちます。 I 週間だろうと I ヶ 
月だろうと、半年、 I 年、百年で 
も。発売されるものならば、たと 
え地の果てこの世の果てでも行つ 
て買います。(青森県中村光彦) 
◎いろいろとお叱りを受けたけ 
ど、同時に読者のみんなの優しさ 
が骨身に染みました。読者様は神 
様でございます。今後 ともよろ し 
くつ ス！ (古) 

★表紙の絵はステキなものばかり 
ですが、描く人をどういつた基準 
で選んでいるのでしようか？ 

(愛知県財間容子) 

◊ゲー厶業界に少なからず関わり 
があって、世間のはやりでなく、 



本質的な魅力と個 j 
性を持った超一流> 

のクリエィターと 
思える方々に表紙 
ィラストを お願いしています。 

(斎藤編集長) 
〇僕は富永一郎先生に表紙を描い 
てもらいたいです。(松) 

◎俺のオヤジが描くっていぅの 
は、 どぅだ？ (古) 

♦アフリカの天才画家ムバタに決 
まりです。 (小野さん) 
◊ちょっと一 !<!>( 斎藤編集長) 
★郵便番号の欄が小さい。 

(千葉県へ s. K) 
◎ちよつと広げてみたつス。いか 
がッスか？(古) 

★休刊する時は前もって予告しと 
いてほしい。 (静岡県岡本普) 

〇いまのところ予定はありません 













百円道場 

硬派 Tinhat 


読者投稿ヒヒヨーをまとめた「アツイ」 
特別編を企画、ただいま募集中！批評、 
イラスト、なんでもいいからゲームに 
対する「アツイ」思いを語ってくれ！ 
送つてくれないとピンチだ！ どんど 
ん応募してくれつ！ 

’97年3月下旬発売予定 


投稿ゲーム批評 

『讁幻ての本ですか3…』 


が、休刊するときはちゃんと予告 
します。(松) 

◎でも、「予告内容は編集長の気 
分次第でコロコロ変わります®® 
野賢治の本」だからなぁ。みなさ 
ん期待の「ちゃんと遊ぼぅスペシ 
ャル」は、次号掲載予定ですゴメ 
ンナサィ。みんなもバグ体験あつ 
たら教えてね。(古) 

◊え一！飯野本のあれはゥソだ 

よ！. (斎藤編集長) 

★読者コ—ナ I に出て来た「パピ 
コン」の言葉。思わず' 懐かしさ 
のあまり涙が出て来そぅになつ 
た。僕が初めて買つたパソコンが 
この「パピコン」だつた。今から 
もう十年以上も前のこと。しかも 
買つた動機が「こんにちはマイコ 



もう有名人つスよ小野さん。(古) 
♦そんなことあつたかなあ。覚え 
てないなあ。(小野さん) 


ン」(すがやみつる著)でし 
た。 (大阪府やま—) 

◎そう、時代はべーシック！ 

サターンべーシックも出る 
し、 もう 一度基本に 帰ろう！ 
もし…ならば…に行け。(古) 

〇 IF 〜 THEN ですね。 

(松) 

★秋の風も吹き始めた9月下旬こ 
ろ、小野さん(らしき人)を見か 
けました。例の眠そうな眼で、秋 
葉原のソ〇マップ店頭の「サクラ 
大戦」のデモを見つめる小野さん 
の背中は、 r ゲ—ム批評」を作り 
終えた男としての哀愁を漂わせて 
いました。 

(東京都月刊小野さん FAN ) 

◎これがホントの街で見かけた！ 


〇読者コーナーを降りてから、小 
野さん、読者に冷たくなりました 
ね。(松) 

★最近、ゲ—ムをやり込むことが 
減つた。すべてのアィテムを集め 
るとか、すべてのィベントを見る 
とかいつたことがほとんどない。 
それだけの魅力を持つたソフトに 
出会わないのだ 
(特に RPG )。 
ゲ—ムソフト業 
界全体に閉塞感 
があるのは気の 
せいなのだろ >つ 
か。 

( S 示都シュウ) 

◎あんまり一つ 

のゲー厶を末永 



くやり込まなくなつたというか、 
ゲー厶の寿命が短くなつたという 
か…。ゲームがたくさん出過ぎて 
いるのにも原因があるような気が 
するなぁ。(古) 

〇魅力あるゲー厶にはたくさん出 
会いたいものです。(松) 

◎良いゲー厶に出会つたら、こつ 
そり僕に教えてね。君と僕との約 
束だよつ！(古) 

〇いきなり爽やかになつても似合 
わないですよ。(松) 




次のぺ—ジも 
読者 n — ナ— 


圆 







1 号 r 編集部員八マりゲーム QUIZMJ 

正解発表 


牧場物語一古庄 
オーバードライビンー小野 
ストライカーズ1945—松井 
ときめきメモリアルー高橋 
子育てクイズマイ;!:ンジ I ル-松平 
ナイツー斎藤 

正解は以上の通り。みごと全問正 
解したのは、たった一名。その栄 
えある正解者は…。 

栃木県亀田雅之君だ。 

正解者が一人だったから、特製 
テレホンカードを特別に3枚プレ 
ゼントするぞ。おめでとう！ 


最近面白かったゲームソフト 

(11 号アンケートより） 


順位 

ソフト名 

八ード 

1 

サクラ大戦 

SS 

2 

女神翮録ペルソナ 

PS 

3 

ポリスノ-ツ 

PS . SS 他 

4 

ストリ-トフアイタ- ZER 02 

PS . SS 他 

5 

ナイツ 

SS 

6 

パ-チヤファイタ-3 

AC 

7 

ス-パ-7リオ64 

N 64 

8 

レイスト-ム 

AC 

9 

す場物語 

SFC 

10 

サイキックフオ-ス 

AC-PS 

11 

タクティクスオウガ 

SFC 

12 

觫のシレン 

SFC 

13 

ファイティングバイパ-ズ 

AC.SS 

14 

バィオハザ-ド 

PS 

15 

ウエ-プレ-ス64 

N 64 



1 

MOTH E R 2 

2 

ゼルダの伝説 （ SFC ) 

3 

ファミコンウォーズ 

4 

女神異聞録ペルソナ 

5 

ファイナルファンタジー VI 

6 

ファイアーエムブレム （ FC ) 

7 

サクラ大戦 

8 

ファイナルファンタジ ー VD 始動 

9 

伝説のオウガパトル 

10 

MOTHER 


以降、新しくランクインする SF 
C ソフトはあるのでしよぅか？ 
次号のランキング発表は、一月 
末。各メーカーが特別に力を入れ 
る年末商戦ソフトがランキングに 
入つてくることが予想されます。 
ランキングが新作ソフトで埋めつ 
くされる ぐらい、良いソフトがた 
くさん出ることを祈ります。 



前回のランキングは「ナィツ V 
3.マリオ64」でしたが、今回の 
図式は完全に「サクラ VS. ペル 
ソナ」でした。最後は僅差で「サ 
クラ大戦」に軍配が上がりました。 

特筆すべきは、サターン版の発売 
で一気に3位まで浮上してきた「ポ 
リスノーツ」。オリジナル発売から、 
これほど長く親しまれたソフトも 
珍しいのではないかと思います。 

変わつたところでは「牧場物語」 
の健闘が目立ちます。このソフト 


たね。(松) 

◊リュゥとチュンリーが出ていた 
実写の 「スト n 」 が最高！当時、 
筋肉少女帯のファンだつたし。ぁ 
んまり良かつたのでビデオに撮ろ 
ぅとしてたもん (斎藤編集長) 
♦僕は SCE の60秒 CM シリーズ 
が全体的に良かつたと思ぅな。中 
でも、これまた岡元氏造形制作の 
「ゥィザードリィ1」が秀逸でし 
た。 (小野さん) 
〇今後も楽しいゲー厶 cM が流れ 
ることを期侍します。(松) 
◎ダサいのはヤメテね。(古) 



〇読者アンケートによって構成さ 
れるこのコーナー。今回は、11号 
アンケートから「今まで見た中で 
一番好きなゲーム CM は？」のラ 
ンキングです。(松) 

◎やっぱり任天堂勢が強いなあ。 
放映回数が多いだけじやなく、な 
んたって CM 中のメロディがキャ 
ツチーなんだよな。いまでも「ふ 
あ一いああえ一んぶれ^~」とか口 
ずさんじ やぅツス 。(古) 

〇4位に入った「ペルソナ 」 CM 
の悪魔は、本誌「洋ゲー ☆ Now 」 
でおなじみ岡元建三さんが制作さ 
れたんですよ。(松) 

◎ちなみに、俺の好きなゲー厶 C 
M はハドソンもの。卓球の愛ちや 
んと荒井注の組み合わせは今でも 
ナゾ。(古) 

〇私が好きだったのは、 サター ン 
の「ハーチャコップ」です。妙に 
潜在意識に訴えるものがありまし 


國 










◎ここは女性ゲ ー マーならではの 
ご意見やゲー厶観を取り上げるコ 
- ~ナー。担当は、ぶよまん(カス 
タード味が好み)の食べ過ぎで3 
キロも太った古庄で一す。 

★この前、大学で r ゲ—ム批評」 
を読んでいたら友人に「なんだこ 
んな本を読んでるのか」とバカに 
されました。女子大生が読む本じ 
やないんでしようね、きつと。 

(東京都山口明日香) 
◎そうかッ！ゲーム批評の弱点 
は女子大生に似合わない本という 



ことなのか！よし、女子大生に 
読んでもらえるオシャレな誌面作 
りを…無理ですね。とりあえずマ 
ィぺースで頑張るので、女子大生 
への布教活動は任せた！ 

★ 「ゲ—ム批評」は字ばっかしで 
I 瞬読む気が失せるトキがある。 
息抜きべ—ジを混ぜるなど、調節 
してあると 嬉しいっス。読んだ あ 
と頭痛くなりそぅ(私はそれでも 
読んじやぅけど)。 

(群馬県竜幻樹華) 
◎あんまり気合が入りすぎると、 
疲れちやいますよね。だから今後、 
ゲーム批評は適当に力を抜いて作 

るつス。 

◊なめとんのか、コラッ！(ペシ 
ッ！) (斎藤クロサワ編集長) 

★ゥチの彼氏はシユ—ティング好 
s } き。だけならいいけど 
1 feo ( 私が ドラクエや FF な 
4どの RPG が好きなの 
^ふ 的を 事ある毎にポロ クソ 
J ( KFT ) S にけなしていきます。 

V -ん私はトロくてシユ—テ 
15ィングが出来ないけ 
V 矂ルど、そのことでシユー 
阡★テイングをけなしたこ 


となんて I 度もないのに、このま 
まではシユ—テイングというジャ 
ンルをやらずギライになつてしま 
いそう。どうして男の人つて自分 
の好みを付き合つている女に押し 
付けたがるんだろう。私に RPG 
をやめろとゆ—なら別れたろか。 
ホンマに。シユ—テイング好きな 
人つてみんなこうなんですか？ 
(京都府夕—ボ) 
◎俺もシユーティング好きだけ 
ど、他のジャンルをけなしたり、 
苦手な人に押し付けたりしない 
ぞ。彼氏、ちょつとヒドいんでな 
t 力 t ? 

♦ いますぐ別れて俺とつきぁえ。 

(男らしい小野さん。34歳独身) 
◎う一ん、小野さんつてば積極的。 

★私はブリント倶楽部が嫌いだ。 
いや、正確に言えばプリクラに行 
列する人々が嫌いなのだ。 

私は元々ひとりでゲ—センに行 
つていた。そこに、プリクラの大 
ブレイク—.最初こそゲ—センに 
女の子が増えて良かつたと思つた 
が…間違いだつた。彼女たちの多 
くはプリクラにしか興味を示さな 
かつた。 


プリクラに並ぶだけなら問題な 
いが' ゲ—ム機にのしかかったり、 
イスに荷物を置いたりするのが許 
せません。加えて、彼女たちの視 
線が怖い。ひとりでパ—チャをプ 
レイする私に対する視線に押しつ 
ぶされそうです(彼女たちは意識 
していないかも知れません が…)。 

彼女たちはプリクラがあるから 
ゲ—センに来たに過ぎない。そし 
て残念ながら、彼女たちをゲ—ム 
の世界に引きずり込むバワ—を持 
つゲ—ムがないのだ。せめて、私 
のささやかな楽しみの邪魔になら 
ないため' プリクラはゲ—センの 
外に置いて欲しい。 

(新潟県宿許はるか) 
◎そうそう。入り口近くで女子高 
生が行列を作っていると、男の俺 
はちよ つと 入りにく かつたり する 
ぞ。ちなみに俺はコギャルが嫌い。 
それはともかく、何事もマナーは 
守ってほしいよね。誰もが楽しく 
遊べるゲーセンを希望するぞ！ 

(ゲーセン事情の古庄より) 

次は「読者二 m ル 
批評ノぺ—ジ J です。 


ms 
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だ。ゲー厶の導入部としての体裁 
を整ぇ、序盤までは良い方向性な 
のだが、問題は後半までその軽い 
ぺースのまま行つてしまぅ。 

例ぇば敵の存在理由。天海、彼 
はマニュアルを見ると、西洋文明 
を否定し、幕藩体制を復活させる 
のが望みとあるが、ゲー厶中でも 
なぜ彼がそういう望みを抱いたか 
まったく描写がないのだ。例えば 
彼が幕府の忠臣であり明治政府を 
恨んでいた、そんなセリフのひと 


ベンチヤーパートの美しさは特筆 
すべきものだ。声もタイミングが 
ばつちり合つている。また、随所 
にあるミニゲー厶も、マウスの操 
作に慣れさせるもので、なおかつ 
面白い。クリア後にこれらのミニ 
ゲー厶が簡単に遊べるよぅになる 
のは、とても親切だ。 

しかしこれらは、料理でいぅと 
ころの皿だつたり、デザートとい 
つた役割でしかない。大切なのは、 
メインデイッシユである。アイキ 
ヤッチを挟んでの一話構成、 

各話ごとの登場人物にスポッ 
トライトを当てながらクライ 
マックスへと進んでいくとい 
う手法はテレビアニメそのま 
まであり、 メリ ハリもあつて 
サクサク進める。だが問題な 
のはストーリーが浅いこと 


どうもです。もうすぐ誕生日の 
松井です。 MD ゥォ—クマンとビ 
デオデツキとアイロンとアイロン 
台と熱さまシ—卜5箱と人間椅子 
の新譜とアニメタルの CD と「に 
ゃんとワンダフル」と「伝説の才 
ゥガバトル」 PS 版と「キングス 
ナイト」(中古価格 98 円)と網走刑 
務所マ—ク入り下駄と神風ハチマ 
キを衝動買いして自己破産寸前で 
す。大変です。読者批評の始まり 
です。 

本編をもつと充実 
させて欲しかつた… 

そうそうたる面々が制作陣に名 
を連ねた「サクラ大戦」。ゲー厶雑 
誌も軒並み特集を組み、いやでも 
期待を高めさせられたものだ。実 
際、その作画レベルは高く、アド 


誘者だから見えることもあるし、誘者にしか見えないこともある。 
だから「読者二 m ル批評」なのです。 

今回も、読者の新鮮な視点による批評がいつぱいです。 



つもあれば、キャラク ターの 幅が 
できたのではと思う。あまりにも 
敵側に感情移入するのもどうかと 
思うが、最低限の道理は持たせる 
べきではないだろうか。 

また、 スト ーリー展開もつまる 
とすぐ新しいネタに逃げる傾向が 
あり、つつこんで謎に迫るという 
こともない。「破邪の力」や「魔神 
器」の設定は、お世辞にも生かさ 
れたとは思えない。 

そして、 ヒロィン 6人 も 薄味だ。 
マンガでよくいるタィプの女の子 
を各種取り揃えたという印象を受 
けた。どうせキャラクターを売り 
にするなら、 もつ と個性が欲しい。 
人数を絞りこんで、掘り下げてや 
れば良かったのにと思う。 

本編よりミニゲームをやってし 
まう辺りに「サクラ大戦」の問題 
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るよぅですね。実は私も「東京12 
チヤンネル午後6時」系より「ハ 
ウス名作劇場」系の人間なので、 
「サクラ大戦」のキヤラクタ—はち 
よつと……なんですけど。 


とぎメモラ— "あえて 
苦言を呈する！ 

私は自他ともに認める、いわゆ 
る「ときメモラー」である。そん 
な私が「ときめきメモリアル対戦 
ぱずる玉」をプレィして怒つてい 
る。それはなぜか？率直に言お 
う。難度が高いのだ！ 

この ソフトでは 、オプションで 
変える 3 段階の難易度 セレクトに 
加え、ゲー厶スタート時に、「練習」 
「告白」「根性」 という、3 つの難 
度の異なるモード 
を選択するように 
なつている。で、 
この中で「根性」 
モー ドでないと、 

s S 、 p S オリジ 

晚ナルのエンデイン 
朗グを見れないのだ 
都が、この モー ドの 
1 S 難度の高さはもは 


点が浮き彫りにされているのでは 
ないだろうか。サクラは豪快に咲 
くから こそ花見ができようものだ。 
小さく咲いたら、逆に寂しい。私 
が持った結論はこれだった。 

(神奈川県石垣治美) 

いろんな雲あって 

ぃぃと思ぃます 

「サクラ大戦」に関しては、ソ 
フト批評でも取り扱っていますの 
で、そちらの方も合わせてお読み 
下さい。批評というのは主観によ 
るとことろが大きいので' 見る人 
によつて違いがあることが分かる 
かと思います。 

「サクラ大戦」のキヤラ クタ— 
に関しては、やはり好き嫌いがあ 


しかし本当に好きならば、 より 楽 
しめる ソフトが 出るための提言を 
亡心れてはならないのではないか。 

このソフトは、「フアン心理を捉 
えている」と評されていると思う。 
だが、あの難易度の高さにはどう 
にも納得がいかない。やはりファ 
ンのためのソフトくらいは、フア 
ンが本当に楽しめ、満足できるよ 
うに作って欲しいのである。よう 
するに、このソフトを楽しむため 
の条件が、「ときメモフアンである」 
というだけでも良かったのではな 
いか。たとえ、ちよつと簡単だと 
感じても、ゆつくり楽しく「とき 
メモ」のキャラでぱずる玉勝負が 
したかった。 

エンディングで、愛する清川さ 
んに「かっこよかったぜ」とか言 
われて、 r え〜い、もうすベて許し 
ちまえ！」 となつ てし まうところ 
をグッと堪えて苦言を述べている 
んだから、製作者の方、それから 
「ときメモ」に限らずキャラゲーに 
おいて、すぐ「許して しまう」 ユ 
—ザーの皆さんも一度、こういう 
こと考えて欲しいなあ、とか思う 
のである。(大阪府マスタ1_) 


やクレィジーである。オプション 
で「やさしい」にしておけば、 ま 
だマシなのだが、それでも殺人的 
な速度で落下してくる玉を、正確 
無比に処理していくコンビユータ 
キヤラには、愛敬のかけらもない。 
やつと こさ こつちが作つた連鎖を、 
数倍にして返してくる地獄の復譬 
鬼たちなのである。そして、プレ 
ィしているうちに、あろうことか、 
あんなに好きだつた「ときメモ」 
のキヤラたちが、どんどん嫌いに 
なつていくのだ！ 

このソフトを買つた人間という 
のは、「はずる玉マスター」になろ 
うとして 買つたのではないはずで 
ある。もちろん「はずる玉」とい 
うゲー厶自体が好きな人も多いだ 
ろうが、なにより「ときメモ」な 
のだ。なのに「ときメモ」のキヤ 
ラたちに怒りを感じさせずにおれ 
ないこのゲー厶…このジレンマ…。 

さてここで、「それくらいのこと 
でガタガタ言うんじや、ときメモラ 
—として甘い」なんて声が聞こえ 
てきそうである。「ときメモだから 
許す！」…対象層がはつきりした 
ソフトだから、それもいいだろう。 











メーカー：セガ/機種：アーケード/発売年度： '96 年 



0IE6 


DER 


3段でねばって逆転 
を狙ぅゲ—ム。だか 
ら、玉の落下スピ— 
ドが速すぎると、ち 
ょっとゲ—ム的につ 

こ 

なまらなくなつてしま 
_ います。 難しく する 
県 ために、とりあえず 
|落下スピードを速め 
ぉる、といぅ落ちもの 
パズル全般に言える難易度のつけ 
かたには再考の余地ありなのでは 
ないで しょうか？ 


あまりにもリアルすきると 
違和感があります 

先日、ゲーセンで「パーチヤ3」 
を見てて思ったのですが、グラフ 
ィックがリアルすぎて、かえって 
何か妙な違和感を感じませんか？ 
例えば、グラフィックがまだ抽象 
的な頃の「スーパーマリオ」など 
では、マリオがキノコの上を通過 
するだけで「ああ、キノコを食べ 
てるんだなあ」と納得して、何の 
違和感も感じませんでした。 

しかし、「パーチヤ3」のほとん 
ど人間とすら言えるほどリアルな 


S バズルゲ1 GOPU に 

_ 

「ときメモばずるだま」は 、I 
時期ゲ—ム批評編集部でも流行り 
ました。しかも、持ち込んだのは 
斎藤編集長なんです(編集長は、 
ぱずるだまがやりたくて買つたそ 
うだ。決して「ときメモラ—」で 
はない)。私も結構プレイしました 
が、とりあえず片桐さんが嫌いに 
なりました。(笑) 

ちびまる子ちやんとかツインビ 
I とか、いろいろ種類が出ている 
から、別にときメモをあんなに難 
しくし ないでも…と正直思い まし 
たね。 

「はずるだま」は、最後の残り 


でしまぅ。「こんなのヘンだよ」と 
か思ってブレイすると、逆にそぅ 
いった非リアル的な部分が面白か 
つたりします。 

とにかく、リアルで、なおかつ 
ゲ—ム的に面白いゲ—ムがべスト 
だとは思います。 

良く出来た育てゲ—として 
注目すべきでは 

|> H 5 e てクイズマイエンジェル」 
は、クイズゲー厶に育成ゲー厶の要 
素を組み込んだものだ。最大のポ 
イントは、育てゲーに「親の視点」 
を組み込んだことで、新しいリア 
リティを提案している点にある。 

子供というのは、親の背を見て 
育つという。親がどんなに理想的 
に育てようとしても、子供は親を 
観寮し、自分なりに模倣して育つ 


め 

月 

卯 


キヤラたちが、疲れもせず、苦痛 
の表情も浮かべず、無表情に闘つ 
ているのを見ると、なんだかマネ 
キン人形が闘つているみたいで、 
不気味な感じがします。 

私自身はバーチヤシリーズはプ 
レィした ことがないので、これは 
ゲー厶の質とかを無視した勝手な 
意見かもしれませんが、私個人と 
しては、やはりゲー厶の絵はあま 
り現実味のあるものより、抽象的 
で空想の余地のあるものの方が、 
夢が持てて好きなんですが。 

(苤足都おしいれマムル) 

1 £翌は難しい 

ぅ—ん、これは難しい問題です 
ね。「バ—チヤフアイタ—」シリ| 
ズはリアルさが信条ですから、よ 
りリアルさを追求した結果が 
「不気味だ」と言われてしまつ 
ては、ちよつと厳しいですね。 

同じポリゴン格闘でも、同 
セガ社の「ラストブロンクス」 

は、キヤラクタ—がリアルな 
のに、アツバーー発で数十メ 
I トルもキヤラクタ—が飛ん 
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北海道 MANAMI 


た。子育てって、本当に大変なん 
ですねぇ0 

「マイエンジェル」は、ゲ—セ 
ンでのインカムも高く、なかなか 
_なソフトと言えるでしよう。 

今回は良質の読者批評が数多く 
寄せられて、選ぶのにとても苦労 
しました。こういつた苦労ならば 
いくらでも歓迎ですので、どんど 
ん熱のこもった鋭い批評を編集部 
までお寄せ下さい。お待ちしてお 
ります。 

さらに今回、イラストも大豊作 
でした。載せられる数には限りが 
ありますが、できるだけ載せて行 
こうと思いますので、イラストの 
方も投稿よろしくお願いします。 



夕は全部で8つしかなく、「プリン 
セ スメーカー」 を 始めと する 従来 
の育てゲーに比べれば極めて簡素 
だ。しかし、 リアリティは 決して 
他のゲー厶に劣っていない。むし 
ろ今まで希薄だった「親」の概念 
を 明確にしたことで、今までにな 
いリアリティを感じ取れる。 

「マイエンジェル」のプレイヤ 
1に女性客が多いのは、この リア 
リティが多少なりとも貢献してい 
るのではないだろぅか。 

一方で、ゲーマーやマニアも多 
くのコインを「マイエンジェル」 
に投入している。子育ての経験が 
ないと思われる彼らを引き付ける 
魅了はなんであろぅか。 

推測す るに これは、 「リアリティ 
のない子育て」的要素を楽しんで 
いるのではないだろうか。一見前 
述の論と矛盾するようだが、「マイ 


エンジェル」ではこのような相反 
する楽しみ方ができる。 

「マイエンジヱル」は、 あくま 
でクイズゲー厶である。したがつ 
てクイズに間違う以外では決して 
ミスにはならない。たびたび起こ 
るイベントで突飛な行動を取って 
もそれなりに子供は育っていく。 
そのため、このまま突飛な育て方 
をすると どういう 結果になるのだ 
ろうと好奇心が 起こり、 多くのプ 
レイ^ -1 がコンテイニユーを繰り 
返して、 さまざまな ケ ースを 楽し 
んでいるのではないだろうか。 

「マイエンジェル」のようなゲ 
1厶は多くは取り上げられない。 
しかし、こういつた「シンプルか 
つ度量の深い」作品にも、もっと 
注目する必要があるだろう。 

(椅玉県児山計) 

^ クイズゲ丨台新しい 
_ K ? ル、 2 S ます 

私も好きです「マイエンジェル」。 
良い子に育てようとするけど、知 
識がなくていつも3歲ぐらいでゲ 
I ムオ—パ—。最後まで育てた時 
にはン千円もかかつてしまいまし 


ていく。「マイエンジェル」は、こ 

こが上手く再現されている。 

今までの育てゲーは、親の性格 
が子供に反映されることはあまり 
なかつた。そのため攻略法が編み 
出されると コピー ロボットのごと 
く完璧な人間がいくらでも出来上 
がる。しかし、 「マイ エンジェル」 
では、親の存在が見事なまでに子 
供の縷に_を与える。 

正解したクイズの傾向によつて 
あがるパラメーターを変えて性格 
に反映されるため、いかに「真面 
目な r ^」 てようとしても、才 
タクな問題ばかり正解すれば、親 
であるプレイ^—と同じ「オタク 
な子供」が出来上がる。子供を自 
分の思い通りに育て上げるには、親 
であるプレイ^ -1 も自分の苦手ジ 
ヤンル^^しなくてはならない。 

しかし、まつたく思い通りに育 
たないというのでは、育てゲーの 
楽しさは半減してしまう。それを 
フォロ ー するのが各種イベントで、 
入学する学校などによつて子供の 
性格をある程度は矯正できるよう 
にもなつている。 

「マイエンジェル」のパラメー 
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林家志弦 

SHIZURU HAYASIYA 


そうなると我が社 
『魔譚鬼』の別ブランドは 



キンタマ か。 


簡単な言葉遊び 

ですわね社長… 


そうだな 


VSQUEA を並び 

，換えて AQUES か. 
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匯霸 1 
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うわわわ… 


面白くなかつた 
ですか先生…… 


廊下に立つてなさい… 


ウチは音楽 CD だの 
マウスパッドだのとケチな 
事は言わず本物の 
女の子を付ける///^ 


何故エネミー•ゼロなの 
かと申しますと- f . 


山ロ ケンジです！ 
エネミー •ゼロつて 
呼んでください/// 


近頃のギヤルゲーは 
付加価値で買わせる 

物が多いようだが… 


ときめきメモリアルに 

サクラ大戦… ^ 


ライバル社の ys フィギュア 
付きプレミアム Box の方が 
売れてるわジヨ1// 


10代から30代まで 
よりどりみどりで大ヒツ、 
間違いなしだハハハ1 i 


はい今日は皆さんに 
転校生を紹介します、 


じや 山口 くん 

自己紹介して 







































ひまわり地嫌 

















『ゲ麵ム批評』の編集方針 

ゲームを批評するとは、どういうことなのでしようか。 

数多く出版されるゲーム誌は、メーカーとの深い結びつきのために、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 

私たちは、『ゲーム批評』を発刊するにあたっての指針を 
以下のように定めました。 

•広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、 

『ちょうちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

•ゲームソフトを、『商品』（企業力が評価を左右する）として 
よりも、『作品』（制作者の優劣が評価を決める)としての立場 
をより重視する。 

•批評は、ゲームソフトを数時間プレイしただけで点数をつ 
ける、といったやりかたではなく、ソフトを終わらせ、制作者の 
意図を読み取る努力を前提とする。 

•批評は、感想文でも中傷でもなぐ建設的な考えのもとに行う。 

癱批評は、主観に負ろものなので、ひとりよがりになりがちだ 
が、広い視野を持ちその作品の状況を把握し行ラ努力をする。 

•批評にとりあげるソフトは、編集部がなんらかの価値あるソ 
フトと判断したものに限定する。 

♦評者および編集部は、ソフト批評に賁任を取り、事実誤認に 
ついてはすみやかにメーカーおよびユーザーへの謝罪を行う。 

だが、意見の相違については、納得いく回答が得られるまで、 

意見を撤回しない。 


上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 
私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 
私たちは努力しています。 

そのための『ゲーム批評』なのです。 


ゲーム批評編集部 




ご注窳- 

籲送料は1冊2 5 0円、2冊3 5 0円、3冊目 
以降1冊あたり50円追加して下さい。 

例 3冊= 400円、4冊= 450円 
•通常は申込が当社に到着してから発送ま 
では1週間以内に行いますが、在庫が少な 
い場合1力月以上かかる場合があります。 
•在庫が完全になくなった時点で締め切ら 
せて頂きます。その場合は、本の代金の 
みご返送いたします（送料は、返送手数 
料として頂戴いたしますのでご了承下さ 

い）。 


書店で「ゲーム批評」が買うことが 
できなかった場合、近所の書店でご 
注文頂くか、当社に直接御申し込み 
下さい。 




本の代金と送料を、現金書留か切手 


96 3月 ___(_> 


■特集1 r 次世代機を断る！」 

丨セガの本気セガサターン 
>ソニーの自信ブレイステーションほか 

I 特集 2 r ゲームスクールの実 aj 


9月発行780円（税込） 


ゲーム# I ：評 VoLl 1号プレゼント議通者雜表！! 


対败 E；* サイン色紙 


西田 

純一 


中村 

和彦 丨大阪府 

古川 

航 i 高知県 

藤本將蒙 

(3 名） 



阿部 

毅 

石川県 

离橋岐期弋 

平井 

孝尚 :福岡県 

松永 mm 

愛知県 

藤田悦子 

新潟乘 

速藤 

直美 

静岡県 

折井 

宏 : 

中元 

亮司 : 徳島乘 

褶原 眩 

東京都 

望月信吾 

埼玉県 

宮鏑 

由暁 


小栗 

康哲 ：兵靡県 

山田 

祐鞘 :熊本県 

畏舒優子 

束京都 

小不動郁患 


白田 

mm 

愛知県 

离梨 

康治 

黑岩 

美樹 : 

(敬觸 ） 



千葉県 

香取 

仁 


近藤 

敏彦 : 広島県 

中田 

留志 : 


ゲーム批評 Vol.'ll 表紙 


南 

昌子 

佐 « 県 

川原 

克彦 : 島根乘 

安部 

美里 


テレフオンカ 

-ド （30 名） 


山田 

朋奈 
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なお、当 S 品の発送は11月29日までに終了しております。未着の方は編集部にご籩貉下さい 


野口剛鞴 


増田 

和弘 

ただし、 

_97年1月末日を過ぎてからのお申し出は鑛効となりますのでご注意ください。 
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177^原理恵子さんの「ぼくんち」の1巻が 
遂に発売されました。私は西原さんの 
作品はみんな好きですが、その中でもこの 
「ぼくんち」は最高傑作ではないかと思って 
います。ちよつとおおげさな言い方になつて 
しまいますが、こんなにリアルに「人」とい 
ぅものを描ききつている作品はナカナカない 
です。それで、こんなにあたたかい作品も…。 
超オススメです。小学館から絵本タィプの単 
行本で出てます。探してみてください。要必 
読だよ!!(斎藤) 

んなの憧れトマト不動産。編集部の 
F 1 LZ ある新富界隈に、一見して東京オリ 
ンピック当時に建てられた様なポロいアパー 
卜があります。編集部の仮眠室代わりに皆で 
契約しようなどと冗談混じりに話しているの 
ですが、 なにしろ 東京駅まで自転車で 5 分の 
好ロケーシヨン。個人的にはすぐにでも引つ 


越してきたいと思 
つている今日この 
頃です。 (小野) 

E スワロウテ 

ィル観 まし 
た。よかつたつす。 

ぁそこが、ここが 
といいシーンがい 
つぱい。この本が 

出る頃まだやつてるかどぅか分からないけど 
絶対観た方がいいです。ぁんまり気に入つた 
ので、 CHARA はそんなに好きじゃないの 
に YEN TOWN BAND の CD すぐに 
買つてしまいました。この号の編集作業の B 
G,M として大活躍でした。 (古庄) 

H 丨ム批評の替ぇ歌！「女神異聞録ペル 
ソナ」のサトミタダシの曲でどぅぞ。 
「おバカなソフトを体験するなら悪趣味ゲー 
ムと洋ゲーナウ/ゲー厶業界いろいろ論じる 
ソフト批評と特集だ/わびん日記にデラック 
ス/街で見かけたゲーセン事情/疲れた時は 


ひまわり地獄で/ハガキを送ろぅ読者べ一 
ジ\ゲー厶楽しむみんなの味方/ぼくらの街 
のゲー厶ひ•ひょ•お〜」 (松井) 
知らせです。①今月発売した「絶対 
11|:1内定 98 」(マガジンハゥス刊)のゲー 
厶業界志望 A 大 T 君は実は僕です。学生の視 
点で、精一杯に二十一世紀のゲー厶業界を語 
つています。良かつたら読んで見て下さい。 
② 12 月より営業にまわります。ゲーム批評コ 
ンビニ流通に向けて頑張ります(笑？)。 P , 
S •愛知の皆さん就職活動頑張って下さい。 
では、いつか、また。 (高橋) 











年末発売ソフト大特集！！ 

ンフ膽 スぺシ簡 


11号で評判の良かった「ソフト批評スペシャル」。再びその 
声に応え大特集。ゲーム批評の原点は作品批評だ！！ 

エネミー.ゼロ/アークザラッド！!/クロックタワー2/リグロー ドサーカ2/アンジ 
ェリーク Special 2/ バーチャコップ2/電脳戦機バーチャロン/ドラゴンクエスト m 
そして伝説へ…/ワンダープロジェクト J 2 〜コルロの森のジョゼット〜/マリオカー 
卜64/新スーパーロボット大戦/パラッパラッパ ー / BELTL 0 GGER 9/ プリクラ大 
作戦/レイジレーサー/ ToPoLo/WIPEOUT XL / ポケットモンスター青/スーパー 
ドンキーコング3謎のクレミス島/ミニ四駆シャイニングスコーピオン〜レッツ&ゴ 
一！〜/ウォーザード/ストリートファイター EX / ウォークラフト IL / QUAKE / ミ 
ニゲーム特集/パズルゲーム特集/おやじゲーム特集/通信ゲーム特集他 

B 今 、感じている漠然と した開題たち 

ゲ■ム業界、不安の真相 


今、ゲームは売れると言われている。他業種からの参入が相次ぎ、各マスコ 
ミでもゲームの話題は尽きない。新世代機バブルともいえる現在、外から見 
たゲーム業界はとても華やかである。だが、今業界の中には言いしれぬ「不 
安」が存在するという。業界内の人間たちが口を揃えて訴える不安の真相と 
は…。そしてその問題点とは。 


業界につきまとう「不安」の構図/粗製乱造、弱小メーカーの悲哀/コンビニ流通 
に喘ぐ問屋たち/どうする任天堂、初心会の行方/サターンの苦境/低年齢層ゲ 
ーム離れゲームは本当におもしろい？/移籍開発者覆面座談会/メーカー座談会 
ゲーム雑誌インプレッション/バグと仕様。どう一なってるの！？他 


連載陣も絶好調！！ 

次回 r 隔月刊ゲーム批評」は 



予定 


※予告内容は都合により変更になる場合がございます 


每■没。/ MSIf §© 下半_鼸 ’37年1月末発売予定!! 

ゲーム批評 VoL8 〜 VoU 0をまとめ、書き下ろしを加えたお得な一冊。 
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編集部 voi . 12アンケート係行 


jP . N . 

pit - 

年齢 

歲 

性別 

男女 


氏名 


本誌以外でよく読む雑誌名（複数可•以下同） 


最近面白かったゲームソフト名 


買いたいと思ラゲームソフト名 


特集でとりあげて欲しいテーマは9 


ゲーム以外でいちばん興味のあることは？ 


















面白かった記事を目次の番号で記入して下さい （3 つまで) 


つまらなかった記事を目次の番号で記入して下さい （3 つまで) 


どんな記事が読みたいですか7 


この本を購入した理由 


あなたが好きなゲーム音楽を教えて下さい 


あなたの経験したバグ体験を教えて下さい 


本書に対するご希望や気づいた点など、何でもけっこ^ですのでお書きください。 


キリトリセン 


アンケートにお答えくださった方の中から抽選で30名の方に、 

今号の表紙イラストをデザインした、オリジナル.テレホンカードを差し上げます0 











